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Аннотация 
Введение. Цифровые зависимости — от видеоигр, смартфона и социальных сетей — получили 
значительное распространение среди студентов и создают проблемы с обучением, что вызывает 
обоснованную тревогу родителей и педагогов. Цель статьи — нахождение личностных коррелятов 
цифровых зависимостей русскоязычных студентов. Задачи статьи — выявление возможных взаимосвязей 
между зависимостью от видеоигр, зависимостью от смартфона, зависимостью от социальных сетей, 
агрессивностью, тревогой, депрессией, прокрастинацией, продолжительностью ежедневной игры, 
проблемами со сном.
Материалы и методы. Основой исследования послужили результаты онлайн-тестирования 
846 студентов. 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), Шкала агрессивности из опросника «Самооценка психических состояний» Г. Айзенка, 
русскоязычная версия Госпитальной шкалы тревоги и депрессии (адаптация М. А. Морозовой и др.).
Результаты исследования. Исследованием установлено, что у студентов зависимости от видеоигр, 
смартфона и социальных сетей положительно связаны между собой и положительно взаимосвязаны 
с такими проблемными свойствами личности, как агрессивность, тревога, депрессия, прокрастинация, 
а также с проблемами со сном и продолжительностью ежедневных видеоигр. Показано, что зависимость 
юношей от видеоигр превышает аналогичную зависимость девушек, а зависимости девушек 
от социальных сетей и от смартфона превосходят соответствующие зависимости юношей. У девушек 
больше, чем у юношей, выражены тревожность и прокрастинация. Равным образом юноши и девушки 
страдают от депрессии и проблем со сном. Выявленные в настоящем исследовании результаты имеют 
определенное теоретическое значение. Они, в частности, показывают, что зависимость от видеоигр, 
зависимость от смартфона и зависимость от социальных сетей образуют триединый концепт (состоящее 
из трех элементов единство), который можно определить как «Проблемный комплекс цифровых 
зависимостей», включающий в себя зависимость от смартфона, зависимость от социальных сетей 
и зависимость от видеоигр с их положительными связями между собой и положительными 
взаимосвязями с проблемными свойствами личности — агрессивностью, тревожностью, депрессией, 
прокрастинацией, а также с проблемами со сном и продолжительностью ежедневных видеоигр.
Заключение. В практическом плане полученные результаты могут быть использованы в работе 
по предотвращению формирования у студентов цифровых зависимостей. 

Ключевые слова: зависимость от видеоигр, зависимость от смартфона, зависимость от социальных 
сетей, агрессия, тревожность, депрессия, прокрастинация, продолжительность ежедневных видеоигр, 
проблемы со сном, студенты
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Abstract 
Introduction. The proliferation of digital addictions — particularly to video games, smartphones, and social 
networks — among students has raised significant concerns among educators and parents due to their 
detrimental impact on learning outcomes. This study examines the relationships between these digital 
dependencies and psychological factors (aggression, anxiety, depression, procrastination) as well as behavioral 
indicators (gaming duration, sleep disturbances) in Russian-speaking students.
Materials and Methods. The study is based on the results of online testing of 846 students. The following 
were used: the APA questionnaire on video game addiction, a short version of the questionnaire on smartphone 
addiction (author V. P. Sheynov), a questionnaire on social network addiction (authors V. P. Sheynov, 
A. S. Devitsyn), a short version of the procrastination questionnaire (authors V. P. Sheynov, A. S. Devitsyn), 
the Aggression Scale from the questionnaire "Self-Assessment of Mental States" by G. Eysenck, the Russian-
language version of the Hospital Anxiety and Depression Scale (adapted by M. A. Morozova et al.).
Results. Significant positive correlations emerged among video game, smartphone, and social media addictions. 
All three showed positive associations with aggression, anxiety, depression, procrastination, sleep disturbances, 
and gaming duration. Males reported higher video game addiction, while females showed greater social 
media/smartphone addiction, anxiety, and procrastination. Both genders exhibited similar depression and 
sleep issues. These findings support the conceptualization of a unified Problematic Digital Dependency 
Complex comprising interrelated video game, smartphone, and social media addictions. This complex 
demonstrates consistent positive interrelationships among its components and maintains significant positive 
associations with problematic psychological characteristics including aggression, anxiety, depression, 
procrastination, as well as behavioral indicators such as extended gaming sessions and sleep disturbances.
Conclusion. The results underscore the need for targeted prevention programs addressing the psychological 
and behavioral correlates of digital overuse in educational settings.

Keywords: video game addiction, smartphone addiction, social media addiction, aggression, anxiety, 
depression, procrastination, gaming duration, sleep disturbances, schoolchildren

Введение
Цифровые зависимости — от видеоигр, смарт-

фона и социальных сетей — получили значи-
тельное распространение в современной жизни. 
Данное обстоятельство вызывает обоснованную 
тревогу родителей и педагогов, поскольку по-
добные зависимости наносят вред здоровью 
и учебе студентов. В частности, отвлекают от за-
нятий и сокращают время сна.

Оценки распространенности цифровых  
зависимостей в мире таковы: 26,99 % — для за-
висимости от смартфона, 17,42 % — для зави-
симости от социальных сетей, 14,22 % — для 

интернет-зависимости и 6,04 % — для игровой 
зависимости. Более высокая распространенность 
цифровой зависимости обнаружена в странах 
с низким и ниже среднего уровнем дохода. 
Мужчины имеют более высокий риск игровой 
и интернет-зависимости. Обнаружена тенденция 
к росту цифровой зависимости за последние 
два десятилетия, которая значительно ускори-
лась во время пандемии COVID-19 (Meng et al. 
2022).

Изучение распространенности увлеченных 
геймеров, проблемных геймеров и зависимых 
геймеров показало, что 4,5 % из них соответ-
ствовали критериям высокой увлеченности 
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игрой, 5,3 % оказались проблемными геймерами, 
а 1,2 % достигли порогового значения игровой 
зависимости. Молодой возраст, многочасовое 
общение в Интернете/социальных сетях, оди-
ночество были связаны как с вовлеченными, так 
и с проблемными и зависимыми геймерами. 
Результаты этого исследования показывают, что 
как высокововлеченные игроки, так и проблем-
ные игроки и зависимые игроки испытывают 
одиночество и психологический стресс в боль-
шей степени, чем остальные участники иссле-
дования (André et al. 2020).

Другое исследование показало, что 21 % сту-
дентов колледжей играют в видеоигры, 44 % в ос-
новном смотрят короткие видео, а 35 % занима-
ют время другими действиями в Интернете (Xia 
et al. 2023). 

По мере увеличения времени, проведенного 
за видеоиграми и просмотром коротких видео, 
тревога и депрессия становились сильнее (Xia 
et al. 2023).

Выявлены взаимосвязи одиночества, физи-
ческой агрессии и тревожности с зависимостью 
от видеоигр. При этом первые два фактора 
оказались ее предикторами, а тревожность — 
последствием видеоигр (Krossbakken et al. 2018).

Имеет место прямая взаимосвязь между за-
висимостью от видеоигр и агрессивностью 
(Bayanfar et al. 2022). Установлено, что геймеры, 
проводящие ежедневно более семи часов за ви-
деоиграми, проявляют значительную агрессию 
(Hammad, Al-Shahrani 2024). 

Положительная значимая связь между за-
висимостью от видеоигр и агрессивным пове-
дением выявлена рядом исследователей (Akbaş, 
Işleyen 2024; Caner, Evgin 2021; Yifei, Motevalli 
2023). Другими исследователями установлены: 
1) значимые положительные корреляции между 
игровой зависимостью и агрессией (r = 0,777, 
p < 0,001) (Pan et al. 2024), 2) более высокие по-
казатели агрессивности в группах с высоким 
риском зависимости от видеоигр, чем в других 
группах (Kyung et al. 2021); 3) критическое влия-
ние на агрессию коморбидности зависимости 
от видеоигр (Zhang et al. 2022); 4) взаимосвязан-
ность агрессивного поведения, с одной стороны, 
и незащищенности от манипуляций (Шейнов, 
Девицын 2022) и виктимизации жертв (Sheinov 
2018), с другой стороны. 

Прокрастинация является серьезной проб-
лемой для студентов, и видеоигры связаны с ней. 
Причиной этого является способность видеоигр 
предлагать мгновенное удовлетворение желания 
приятно провести время, отвлекая тем самым 
от выполнения более полезных задач (Pfuhl, 
Nordby 2018).

Установлено, что академическая прокрасти-
нация в значительной мере влияет на игровую 
зависимость (Saputra et al. 2023). Выявлена по-
ложительная связь между прокрастинацией 
и временем, проведенным за видеоиграми (Nord-
by et al. 2019).

Ввиду этих и многих других аналогичных 
фактов неблагоприятных проявлений зависи-
мости от видеоигр, в Международную класси-
фикацию болезней включено интернет-игровое 
расстройство (Internet gaming disorder — IGD) 
как «психическое расстройство, приводящее 
к личностным и социальным нарушениям» (Zhu 
et al. 2023, 754). Недавно проведенные между-
народные исследования показали, что уровень 
распространенности IGD в мире близок к 2 % 
(Hofstedt et al. 2023).

В ряде исследований обнаружена положи-
тельная связь между IGD и зависимостью от со-
циальных сетей (Krishnan, Chew 2024). Зави сящие 
от социальных сетей пользователи проводят 
больше времени за игрой, что имеет непосред-
ственную связь с зависимостью от видеоигр  
(Li et al. 2020). Показано, что игровая зависимость 
тесно связана с временем, проведенным за игрой, 
и зависимостью от социальных сетей (Li et al. 
2021).

Установлено также, что зависимость 
от смартфона имеет прямое влияние на рас-
стройство, связанное с интернет-играми (Yilmaz 
et al. 2023), поскольку последние тесно связаны 
(p < 0,001) с зависимостью от смартфона (Zhang 
et al. 2024). 

В ходе аналитического обзора 13 эмпириче-
ских исследований обнаружены положительные 
взаимосвязи между интернет-игровым рас-
стройством и зависимостями от смартфона 
и от социальных сетей (Casale et al. 2021).

Результаты исследований свидетельствуют 
о том, что степень тяжести IGD связана с ухуд-
шением качества сна (Wong et al. 2020). Выяв-
лены опосредованные связи между временем, 
проведенным за игрой, и показателями психо-
логического дистресса и бессонницы (Lin et al. 
2023). К примеру, среди китайских студентов 
университета распространенность нарушения 
сна составляет 14 % (Li et al. 2023).

Обнаружены положительные корреляции 
между зависимостью от смартфонов и агрес-
сией (Deng et al. 2024; Kim et al. 2015). Зависимость 
от смартфона опосредована агрессией и IGD 
(Yilmaz et al. 2023).

Существует линейная умеренная положитель-
ная связь между зависимостью от социальных 
сетей и показателем агрессии (Güler et al. 2022). 
Результаты выявили значимые положительные 
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связи между зависимостью от социальных сетей, 
депрессией (r = 0,25, p < 0,01) и агрессией (r = 0,26, 
p < 0,001) (Shahid et al. 2024). Зависимость  
от социальных сетей предсказывает психическое 
неблагополучие через агрессию (Rustamov et al. 
2023).

Мужчины проводят больше времени за ви-
деоиграми (Boz, Dinç 2023; Wartberg et al. 2020). 
Обнаружено, что мужчины в тестах на IGD на-
бирают значительно больше баллов, чем жен-
щины (Zhu et al. 2023). Также анализ более 
20 исследований, проведенных преимуществен-
но в Европе, показал, что большинство иссле-
дователей выявили более высокие показатели 
IGD у мужчин (González-Bueso et al. 2018). 

Начало еженедельной игры до пятилетнего 
возраста связано со значительно более высоким 
риском проблемной игры, чем начало ежене-
дельной игры после десятилетнего (Nakayama 
et al. 2020).

Американская Психиатрическая Ассоциация 
(АПА) разработала девять критериев для диа-
гностики расстройства зависимости от видеоигр, 
на основе которых создан соответствующий 
опросник АПА (Higuchi et al. 2021).

Отечественными авторами разработан ряд 
оригинальных опросников для диагности- 
ки зависимости от компьютерных игр: тест-
опросник степени увлеченности младших под-
ростков компьютерными играми (Гришина 2014), 
измерение компьютерной игровой зависимости 
(Видова 2016), диагностики гейм-аддикции 
(Кочетков 2016), тест-опросник для установле-
ния зависимости от компьютерных игр и Ин-
тернета (Краснова и др. 2008), опросник для 
оценки степени увлеченности ролевыми ком-
пьютерными играми у подростков 13–15 лет 
(Беловол, Колотилова 2011), опросник для сту-
дентов «Игровая компьютерная зависимость» 
(Лузько 2016).

Однако они не позволяют сравнивать полу-
чаемые в исследованиях результаты с теми, что 
обнаружены зарубежными исследователями по 
видеоиграм. Поэтому в данной работе исполь-
зован опросник АПА, адаптированный нами 
к русскоязычному социуму.

Приведенные выше результаты получены 
зарубежными исследователями. Ввиду их важ-
ности возникает вопрос, имеют ли место ана-
логичные связи в русскоязычном социуме?

В связи с вышесказанным, цель статьи — на-
хождение личностных коррелятов цифровых 
зависимостей русскоязычных студентов. 

Задачи статьи: выявление возможных взаи-
мосвязей между зависимостью от видеоигр, 
зависимостью от смартфона, зависимостью  

от социальных сетей, агрессивностью, тревогой, 
депрессией, прокрастинацией, продолжитель-
ностью ежедневной игры, проблемами со сном.

Материалы и методы исследования
Сбор данных. Основой данного эмпириче-

ского исследования послужили результаты 
онлайн-тестирования 846 студентов 18–21 лет 
(средний возраст М = 19,2 года, SD = 0,97), в том 
числе 470 (55 %) девушек (М = 19,3, SD = 0,95) 
и 376 юношей (М = 19,1 года, SD = 1,0). 

Методика исследования. В исследовании 
использованы: адаптированный опросник АПА 
зависимости от компьютерных игр (Higuchi 
et al. 2021), короткая версия опросника зависи-
мости от смартфона (Шейнов 2021), короткая 
версия опросника прокрастинации (Шейнов, 
Девицын 2024), опросник зависимости от со-
циальных сетей (Шейнов, Девицын 2021), Шка-
ла агрессивности из опросника «Самооценка 
психических состояний» Г. Айзенка (Райгород-
ский 2001, 141–145) , русскоязычная версия 
Госпитальной шкалы тревоги и депрессии (Мо-
розова и др. 2023).

Респондентам были заданы дополнительные 
вопросы: 1) сколько часов ежедневно проводите 
за видеоиграми? 2) есть ли у вас проблемы со сном?

Статистический анализ проводился про-
граммами 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 ви-
деоигр (АПА) оказалась приемлемой: α Крон-
баха равна 0,785. 

Дискриминативность всех пунктов опрос-
ника АПА оказалась высокой: корреляции пун-
ктов опросника с его результатом ≥ 0,570** 

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

Проверка надежности опросника АПА про-
ведена по его: 1) внутренней согласованности 
(однородности), 2) дискриминативности и 3) по-
вторному тестированию (ретестом). Однород-
ность опросника АПА количественно оценива-
ется коэффициентом Альфа Кронбаха, равным 
0,785, то есть превышает рекомендуемые (всеми 
пособиями) значения его показателя, не мень-
шего, чем 0,7. Дискриминативность пунктов 
опросника (как следует из предыдущего) также 
весьма высокая.
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Ретестовая надежность опросника АПА 
проверена повторным тестированием с интер-
валом в один месяц. В ретесте приняли участие 
97 респондентов. Корреляция между первым 
и вторым тестом равна 0,710 (р < 0,001). Этот 
результат свидетельствует о хорошей ретесто-
вой надежности опросника АПА, поскольку 
показатель, больший 0,7 служит свидетельством 
надежности по данному критерию.

2. Выявление взаимосвязей зависимости 
от видеоигр с личностными  

свойствами студентов
Проверка по критерию Колмогорова — Смир-

нова показала, что часть выборок изучаемых 
переменных отвечает нормальному распреде-
лению, другая — не соответствует ему. Нормаль-
но распределенными оказались ответы сту дентов 
на вопросы опросников зависимости от соци-
альных сетей, зависимости от смартфона, Шка-
лы агрессивности и прокрастинации. Распреде-
ления, отличающиеся от нормального, имеют 
место для ответов на опросники зависимости 
от видеоигр, тревожности, депрессии, продол-
жительности ежедневного использования ви-
деоигр и проблем со сном.

Поэтому возможные взаимосвязи между 
переменными выявляем посредством параме-
трической корреляции Пирсона и непараметри-
ческой корреляции Кендалла; последняя вы-
брана, поскольку обнаруживает как линейные, 
так и нелинейные взаимосвязи.

Взаимосвязи зависимости от смартфона 
и зависимости от социальных сетей с личност-
ными свойствами активно изучались в русско-
язычном социуме (Шейнов 2021; Шейнов,  
Девицын 2021), получены соответствующие 
результаты по теме статьи. Поэтому первона-
чально сосредоточимся на изучении иссле-
довательского вопроса в части зависимости  
от видеоигр.

Искомые взаимосвязи зависимости от видео-
игр с личностными свойствами показаны в ни-
жеследующих таблицах.

Таблица 1 показывает, что зависимость  
от видеоигр студентов положительно коррели-
рует по Пирсону и по Кендаллу со всеми рас-
сматриваемыми нами свойствами и отрицатель-
но — с женским полом. 

Эти результаты соответствуют ранее полу-
ченным зарубежным результатам: положитель-
ным взаимосвязям зависимости от видеоигр 
с зависимостью от социальных сетей (Krishnan 
2024; Li et al. 2020; 2021), зависимостью от 
смартфона (Yilmaz et al. 2023; Zhang et al. 2024), 
агрессией (Akbaş, Işleyen 2024; Caner, Evgin 2021; 
Kyung et al. 2021; Pan et al. 2024; Yifei, Motevalli 
2023; Zhang et al. 2022), депрессией (Xia et al. 
2023), тревогой (Xia et al. 2023), прокрастина-
цией (Nordby et al. 2019; Pfuhl, Nordby 2018; 
Saputra et al. 2023), продолжительностью еже-
дневного участия в играх (Nordby et al. 2019; Li 
et al. 2020; 2021), проблемами со сном (Lin et al. 
2023; Wong et al. 2020).

Табл. 1. Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр  
с личностными свойствами студентов (N = 846)

Корреля-
ции Пол ЗСС ЗС Агрессия Тревога Депрес-

сия
Прокра-

стинация
Продолжи-
тельность Проблемы

r –0,223** 0,388** 0,241** 0,187** 0,274** 0,328** 0,175** 0,489** 0,253**

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
τ –0,220** 0,232** 0,190** 0,127** 0,204** 0,252** 0,149** 0,467** 0,191**

р 0,000 0,000 0,000 0,002 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

Примечание: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01; ЗС — зависимость от смартфона, ЗСС — зависимость от социальных сетей.

Table 1. Pearson’s r and Kendall’s τ correlations between video game addiction  
and students' personality traits (N = 846)

Correlation Gender SMA SA Aggres Anxiety Depres Procrast Gaming 
duration Sleep dist

r –0.223** 0.388** 0.241** 0.187** 0.274** 0.328** 0.175** 0.489** 0.253**

р 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
τ –0.220** 0.232** 0.190** 0.127** 0.204** 0.252** 0.149** 0.467** 0.191**

р 0.000 0.000 0.000 0.002 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

Note: * р ≤ 0.05, ** р ≤ 0.01; SA — smartphone addiction, SMA — social media addiction.
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 Отрицательная связь зависимости от видео-
игр с женским полом соответствует ранее полу-
ченным зарубежным результатам (Boz, Dinç 
2023; González-Bueso et al. 2018; Wartberg et al. 
2020; Zhu et al. 2023).

Ввиду возможных различий во взаимосвязях 
зависимости от видеоигр в зависимости от пола, 

рассмотрим соответствующие корреляции по от-
дельности для юношей и девушек.

Таблицы 2 и 3 свидетельствуют о том, что 
зависимость от видеоигр студентов мужского 
и женского пола положительно взаимосвязана 
со всеми рассматриваемыми нами личностны-
ми свойствами, а различия проявляются только 

Табл. 2. Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр с личностными  
свойствами студентов мужского пола (N = 376)

Корреляции ЗСС ЗС Агрессия Тревога Депрессия Прокра-
стинация

Продолжи-
тельность Проблемы

r 0,528** 0,419** 0,249** 0,295** 0,313** 0,248** 0,352** 0,275**

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,007
τ 0,380** 0,353** 0,168* 0,222** 0,268** 0,196** 0,332** 0,188**

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,016

Примечание: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01; ЗС — зависимость от смартфона, ЗСС — зависимость от социальных сетей.

Table 2. Pearson’s r and Kendall’s τ correlations between video game addiction  
and personality traits in male students (N = 376)

Correlation SMA SA Aggres Anxiety Depres Procrast Gaming 
duration Sleep dist

r 0.528** 0.419** 0.249** 0.295** 0.313** 0.248** 0.352** 0.275**

р 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.001 0.007
τ 0.380** 0.353** 0.168* 0.222** 0.268** 0.196** 0.332** 0.188**

р 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.016

Note: * р ≤ 0.05, ** р ≤ 0.01; SA — smartphone addiction, SMA — social media addiction.

Табл. 3. Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр  
с личностными свойствами студенток (N = 470)

Корреляции ЗСС ЗС Агрессия Тревога Депрессия Прокра-
стинация

Продолжи-
тельность Проблемы

r 0,354** 0,161** 0,181* 0,338** 0,359** 0,161** 0,554** 0,254**

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,000 0,000
τ 0,215** 0,172** 0,123* 0,272** 0,249** 0,152** 0,497** 0,211**

р 0,000 0,000 0,002 0,000 0,001 0,002 0,000 0,000

Примечание: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01; ЗС — зависимость от смартфона, ЗСС — зависимость от социальных сетей.

Table 3. Pearson’s r and Kendall’s τ correlations between video game addiction  
and personality traits in female students (N = 470)

Correlation SMA SA Aggres Anxiety Depres Procrast Gaming 
duration Sleep dist

r 0.354** 0.161** 0.181* 0.338** 0.359** 0.161** 0.554** 0.254**

р 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.001 0.000 0.000
τ 0.215** 0.172** 0.123* 0.272** 0.249** 0.152** 0.497** 0.211**

р 0.000 0.000 0.002 0.000 0.001 0.002 0.000 0.000

Note: * р ≤ 0.05, ** р ≤ 0.01; SA — smartphone addiction, SMA — social media addiction.
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в силе связей: у студенток она выше по тревож-
ности и продолжительности ежедневного ис-
пользования игр, по всем остальным она более 
выражена у студентов мужского пола (включая 
депрессию, поскольку она имеет распределение, 
отличающееся от нормального, и должна оце-
ниваться корреляцией Кендалла).

3. Степень выраженности у студентов 
проблемных личностных свойств

Для определения выраженности изучаемых 
нами проблемных свойств студентов в таблице 
4 представим их средние значения у юношей 
и девушек за время обучения; приведем показа-
тель p значимости различий. При этом выделим 
полужирным шрифтом статистически значимые 

случаи превышения показателей личностных 
свойств у одного пола над другим (табл. 4).

Таблица 4 показывает, что в студенческом 
возрасте у юношей статистически значимо 
больше, чем у девушек, выражены зависимость 
от видеоигр и (сильно взаимосвязанная с ней) 
продолжительность ежедневной игры.

У девушек в студенческом возрасте стати-
стически значимо больше, чем у юношей, вы-
ражены зависимости от соцсетей и от смартфо-
на, тревожность и прокрастинация.

В большей степени выражена у девушек 
и агрессия, хотя различия статистически не-
значимы.

Равным образом юноши и девушки страдают 
от депрессии и проблем со сном.

Табл. 4. Сравнение средних значений личностных свойств юношей и девушек (N = 846)

Корреляция Пол N Средние  
значения p

Зависимость от видеоигр
Мужской 376 2,12

0,000
Женский 470 1,26

Зависимость от соцсетей
Мужской 376 33,38

0,000
Женский 470 37,21

Зависимость от смартфона
Мужской 376 16,99

0,000
Женский 470 20,63

Агрессивность
Мужской 116 9,17

0,303
Женский 199 9,63

Тревожность
Мужской 376 6,80

0,000
Женский 470 7,93

Депрессия
Мужской 376 6,98

0,777
Женский 470 6,90

Прокрастинация
Мужской 376 22,63

0,006
Женский 470 24,03

Продолжительность ежедневной игры
Мальчики 376 2,37

0,000
Девочки 470 1,65

Проблемы со сном
Мужской 376 1,56

0,665
Женский 470 1,58

Table 4.  Comparative analysis of mean personality trait scores between male and female students (N = 846)

Correlation Gender N Mean score p

Video game addiction
male 376 2.12

0.000
female 470 1.26

Social media addiction
male 376 33.38

0.000
female 470 37.21

Smartphone addiction
male 376 16.99

0.000
female 470 20.63
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Correlation Gender N Mean score p

Aggression
male 116 9.17

0.303
female 199 9.63

Anxiety
male 376 6.80

0.000
female 470 7.93

Depression
male 376 6.98

0.777
female 470 6.90

Procrastination
male 376 22.63

0.006
female 470 24.03

Gaming duration
male 376 2.37

0.000
female 470 1.65

Sleep disturbances
male 376 1.56

0.665
female 470 1.58

Table 4. Completion

4. Личностные корреляты цифровых 
зависимостей студентов

Таблица 5 показывает, что все изучаемые 
нами и представленные в таблицах 2–4 личност-
ные свойства студентов положительно связаны 
как с зависимостью от видеоигр, так и с зави-
симостями от социальных сетей и от смартфо-
на и положительно все связаны между собой. 
Причем это имеет место и для общей выборки 
студентов, и для ее мужской и женской под-
выборок. Для краткости приведем только таб-
лицу соответствующих корреляций для общей 
выборки студентов (табл. 5). Поскольку рас-
пределение части выборок отлично от нормаль-

ного, то в таблице приводим корреляции τ Кен-
далла. Соответствующие корреляции Пирсона 
показывают существенно более высокие зна- 
чения. 

Таким образом, зависимость от видеоигр, 
зависимость от смартфона и зависимость от со-
циальных сетей образуют (состоящее из трех 
элементов единство) триединый концепт (кон-
структ), который можно определить, как «Проб-
лемный комплекс цифровых зависимостей», 
включающий в себя зависимость от смартфона, 
зависимость от социальных сетей и зависимость 
от видеоигр с их положительными связями 
между собой и положительными взаимосвязя-
ми с такими проблемными свойствами личности, 

Табл. 5. Корреляции τ Кендалла цифровых зависимостей между собой  
и с личностными свойствами студентов (N = 846)

Корреляция ЗВИ ЗСС ЗС Агрес Трев Депр Прокр Прод Пробл

Зависимость от видео-
игр (ЗВИ) 1,000 0,232** 0,190** 0,127** 0,204** 0,252** 0,149** 0,489** 0,191**

Зависимость от соцсе-
тей (ЗСС) 0,232** 1,000 0,437** 0,222** 0,249** 0,206** 0,159** 0,151** 0,190**

Зависимость от смарт-
фона (ЗС) 0,190** 0,437** 1,000 0,177** 0,326** 0,253** 0,292** 0,077* 0,208**

Агрессия 0,127** 0,222** 0,177** 1,000 0,220** 0,095* 0,124** 0,024* 0,102*

Тревога 0,204** 0,249** 0,326** 0,220** 1,000 0,403** 0,258** 0,120** 0,213**

Депрессия 0,252** 0,206** 0,253** 0,095* 0,403** 1,000 0,171** 0,245** 0,217**

Прокрастинация 0,149** 0,159** 0,292** 0,124** 0,258** 0,171** 1,000 0,089* 0,182**

Продолжительность 
игры 0,489** 0,151** 0,077* 0,024* 0,120** 0,245** 0,089** 1 0,146**

Проблемы со сном 0,191** 0,190** 0,208** 0,102* 0,213** 0,217** 0,182** 0,146** 1,000

Примечание: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01.
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Table 5. Kendall’s τ correlations among digital dependencies and personality traits in students (N = 846)

Correlation VGA SMA SA Aggres Anxiety Depres Procrast Gaming 
duration

Sleep 
dist

Video game 
addiction (VGA) 1.000 0.232** 0.190** 0.127** 0.204** 0.252** 0.149** 0.489** 0.191**

Social media 
addiction (SMA) 0.232** 1.000 0.437** 0.222** 0.249** 0.206** 0.159** 0.151** 0.190**

Smartphone 
addiction (SA) 0.190** 0.437** 1.000 0.177** 0.326** 0.253** 0.292** 0.077* 0.208**

Aggression 0.127** 0.222** 0.177** 1.000 0.220** 0.095* 0.124** 0.024* 0.102*

Anxiety 0.204** 0.249** 0.326** 0.220** 1.000 0.403** 0.258** 0.120** 0.213**

Depression 0.252** 0.206** 0.253** 0.095* 0.403** 1.000 0.171** 0.245** 0.217**

Procrastination 0.149** 0.159** 0.292** 0.124** 0.258** 0.171** 1.000 0.089* 0.182**

Gaming duration 0.489** 0.151** 0.077* 0.024* 0.120** 0.245** 0.089** 1 0.146**

Sleep disturbances 0.191** 0.190** 0.208** 0.102* 0.213** 0.217** 0.182** 0.146** 1.000

Note: * р ≤ 0.05, ** р ≤ 0.01.

как агрессивность, тревога, депрессия, прокра-
стинация, а также с продолжительностью еже-
дневной игры и проблемами со сном.

5. Влияние возраста на проявления 
проблемных свойств личности 

студентов 
Влияние возраста на цифровые зависимости 

отражено в нижеследующих рисунках.
Рисунок 1 показывает, что зависимость юно-

шей от видеоигр постоянно превышает анало-
гичную зависимость девушек и от первого к чет-
вертому курсу увеличивается, в то время как 
у девушек в целом снижается. Последнее на-

ходит подтверждение в том, что соответствую-
щая корреляция Кендалла зависимости от воз-
раста у юношей τ = 0,100, p < 0,001, а у девушек 
τ = –0,131, p < 0,001. 

Из рисунка 2 следует, что зависимость деву-
шек от социальных сетей превосходит анало-
гичную зависимость юношей, но к последнему 
курсу несколько снижается, а у юношей подрас-
тает.

Рисунок 3 показывает, что зависимость де-
вушек от смартфона постоянно превышает 
аналогичную зависимость юношей и от перво-
го к четвертому курсу уменьшается, в то время 
как у юношей эта зависимость повышается.

Рис. 1. Влияние возраста на зависимость от видеоигр
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Fig. 1. The Effect of Age on Video Game Addiction

Рис. 2. Влияние возраста на зависимость от социальных сетей

Fig. 2. The Impact of Age on Social Media Addiction
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Выводы
Проведенным исследованием установлено, 

что у русскоязычных студентов зависимость 
от видеоигр, зависимость от смартфона и за-
висимость от социальных сетей положительно 
взаимосвязаны и положительно связаны с та-
кими проблемными свойствами личности, как 
агрессивность, тревога, депрессия, прокрасти-
нация, а также с проблемами со сном и про-
должительностью ежедневных видеоигр.

В возрасте 18–21 лет зависимость юношей 
от видеоигр постоянно превышает аналогичную 
зависимость девушек и от первого к четвертому 
курсу увеличивается, в то время как у девушек 
в целом снижается. 

Зависимость девушек от социальных сетей 
превосходит аналогичную зависимость юношей, 
но к последнему курсу несколько снижается, 
а у юношей увеличивается. 

Зависимость девушек от смартфона посто-
янно превышает аналогичную зависимость 
юношей и от первого к четвертому курсу умень-

шается, в то время как у юношей эта зависимость 
повышается.

У девушек больше, чем у юношей, выражены 
тревожность и прокрастинация. Равным об-
разом юноши и девушки страдают от депрессии 
и проблем со сном.

Выявленные в настоящем исследовании 
результаты имеют определенное теоретическое 
значение. Они, в  частности, показывают,  
что зависимость от видеоигр, зависимость  
от смартфона и зависимость от социальных 
сетей образуют триединый концепт, кото- 
рый можно определить как «Проблемный  
комплекс цифровых зависимостей», вклю- 
чающий в себя зависимость от смартфона,  
зависимость от социальных сетей и зависи- 
мость от видеоигр с  их положительными  
связями между собой и положительными взаи-
мосвязями с такими проблемными свойствами 
личности, как агрессивность, тревога, депрес- 
сия, прокрастинация, а также с проблемами  
со сном и продолжительностью ежедневных 
видеоигр.

Рис. 3. Влияние возраста на зависимость от смартфона

Fig. 3. The Impact of Age on Smartphone Addiction
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В практическом плане полученные результа-
ты могут быть использованы в работе по предот-
вращению формирования у студентов цифровых 
зависимостей. Эти результаты показывают, что 
любая из сформировавшихся цифровых зави-
симостей психологически связана с другими 
двумя зависимостями и потому может допол-
няться этими. Сообщение студентам результа-
тов данного исследования может способствовать 
убедительности этого воспитательного воздей-
ствия. 

Перспективы дальнейших исследований 
авторы видят в изучении проблемного комплек-
са цифровых зависимостей с целью обнаруже-
ния новых общих свойств у зависимостей, со-
ставляющих данный концепт, и распространения 
соответствующих результатов на другие воз-
растные группы. 
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