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ВВЕДЕНИЕ 
 

Актуальность проблемы исследования. Проблема поведения личности в 

цифровой среде является актуальной для современного общества по ряду при-

чин. Во-первых, глобальная цифровизация всех сфер жизнедеятельности совре-

менного человека приводит к изменению организации жизненного пространства 

личности – от межличностных взаимоотношений до учебно-профессиональной 

деятельности. Во-вторых, новые формы деятельности в цифровой среде способ-

ствуют трансформации личности, результатом которой становятся новообразо-

вания в структуре ее психики. В-третьих, многообразие цифровых рисков может 

оказывать влияние на пользователей, обладающих различной спецификой пове-

дения в цифровой среде. Особенно цифровым рискам оказываются подвержены 

пользователи цифровой среды подросткового и юношеского возраста. Как пра-

вило, в современных исследованиях отдельное внимание уделяется изучению 

уже сложившейся личности, однако становление личности в цифровой среде, а 

также учет ее сензитивных периодов остаются за рамками научного анализа. И, 

наконец, цифровая среда, как и любая другая, обладает амбивалентностью, что 

влечет за собой необходимость исследования маркеров поведения в ее рамках 

для выявления особенностей этого поведения с учетом личностных характери-

стик и конструирования портрета пользователя. Указанные причины актуально-

сти исследования влекут за собой методологические и эмпирические вопросы, 

которые в полном объеме не рассмотрены в научной литературе, но нуждаются 

в анализе для формирования концептуальной модели.  

Важно отметить, что цифровая среда представляет собой среду, сформиро-

ванную на основе техногенного пространства и включающую взаимодействие 

пользователей и технических средств в его рамках. К цифровой среде относятся 

виртуальная среда, интернет-среда, медиасреда и другие. На данном этапе раз-

вития науки подавляющее большинство российских и иностранных исследова-

ний содержит информацию о составляющих цифровой среды. Как правило, речь 
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идет об особенностях виртуальной среды, что значительно сужает представления 

о развитии личности в эпоху цифровизации.   

Проблема определения специфики и составляющих виртуальной среды 

рассматривается в трудах как российских [Бондаренко С.В., 2004; Зин-

ченко Ю.П., 2020; Подольский А.И., Идобаева О.А., Подольская Т.А., 2020; Сол-

датова Г.У., Войскунский А.Е., Рассказова Е.И., 2022; Чичерина Н.В., 2022 и др.], 

так и зарубежных ученых [Bawa S., Lomash H., 2015; Fairburn C.G, Patel V.H., 

2016; Graham C., Rouncefield M., 2010; Riihelainen J.M., Crosier D., 2019; Schmid-

huber J., 2015 и др.].  

Авторы рассматривают понятие виртуальной среды и особенности вирту-

альной деятельности личности, в частности, коммуникацию и поведение в соци-

альных сетях, с акцентом на мотивах.  Отдельное внимание ученые акцентируют 

на мотивах и потребностях виртуального пользователя. Вместе с тем, в эпоху 

глобальной цифровизации виртуальная среда является лишь одной из множества 

цифровых сред, а результаты ее изучения не позволяют представить поведение 

современного человека во всем его многообразии. В связи с этим в детальном 

анализе нуждается сама цифровая среда и ее составляющие, особенности пове-

дения пользователя и риски, связанные с этим поведением. Именно пользователи 

подросткового и юношеского возраста, чье становление личности сопровождает 

глобальная цифровизация, оказываются наиболее уязвимой категорией. Иссле-

довательский интерес в этом случае представляет анализ особенностей поведе-

ния личности во многообразии цифровых ресурсов и умения взаимодействовать 

с ними, а виртуальная деятельность может быть рассмотрена как один из резуль-

татов реализации этого поведения.    

Рядом авторов [Каркашадзе Г.А., 2022; Лучинкина А.И., 2019; Нечаев В.Д., 

Дурнева Е.Е., 2016; Тишкова А.С., 2022; Шубин С.Б., 2020; Zheng A., Duff B.R., 

Vargas P., Yao M. Zh., 2020 и др.] представлены дефиниции терминов виртуаль-

ная активность, интернет-активность и приведены их уровни. Как правило, 

градация по уровням происходит с учетом частоты использования каких-либо 
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виртуальных ресурсов, особенно социальных сетей. Однако деятельность совре-

менного пользователя не ограничивается лишь активностью в социальных сетях 

и частотой их использования. Решающее значение имеют техногенные навыки 

пользователя, его общая активность и компетентность в цифровой среде. Именно 

эти критерии могут влиять не только на протекание процесса виртуальной дея-

тельности, но и на адаптацию личности в цифровой среде в целом. Если в суще-

ствующих исследованиях основной акцент сделан на адаптации уже сформиро-

ванной личности, то специфика развивающейся личности, в том числе, подрост-

ков и юношей, и ее адаптация в цифровой среде практически не изучены. Вместе 

с тем, изучение указанных факторов позволит предотвратить ряд девиаций, свя-

занных с личностным, учебным и профессиональным развитием человека.    

Попытки ученых конкретизировать понятие активности в цифровой среде 

чаще всего связаны с отождествлением этого термина с виртуальной активно-

стью, что значительно сужает исследование и не дает возможности всесторонне 

рассмотреть личность в цифровой среде. Например, не изучены, но нуждаются в 

изучении границы активности пользователя и ее составляющие: если личность в 

цифровой среде взаимодействует с техногенным пространством и различными 

цифровыми ресурсами, то, соответственно, и активность в цифровой среде явля-

ется более многогранной, чем виртуальная активность. В таком случае важным 

становится изучение взаимосвязи активности и поведения в цифровой среде, а 

также возможная трансформация этой активности, особенно среди наиболее уяз-

вимых рискам респондентов – подростков и юношей. Вместе с тем, на данном 

этапе нет валидизированного исследовательского опросника для выявления 

уровней активности в цифровой среде, что определяет значимую эмпирическую 

задачу. Кроме того, в апробации нуждается и программа психологического со-

провождения личности в цифровой среде.  

Отдельной научно-методологической проблемой является изучение кате-

гории поведения личности в цифровой среде. На данном этапе развития науки 
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предприняты попытки исследования поведения в виртуальной среде [Варта-

нов С.А., Кульчицкая Д.Ю., 2019; Войскунский А.Е., 2016; Кондратенко К.С., 

Плетнев А.В., 2024; Погожина И.Н., Подольский А.И., 2020; Толоконни-

кова А.В., 2015; Флеров О.В., Кутайцева О.Н., 2023; Dwyer R.J., Kushlev K., 2017; 

Garfinkel S., Cox D., 2010 и др.]. Однако выводов, полученных авторами, недо-

статочно для описания особенностей и поведения личности в цифровой среде. 

Стремление исследователей унифицировать поведение в виртуальной и цифро-

вой среде не дает возможности привести научно обоснованные выводы, что про-

диктовано особенностями самой цифровой среды. Не учтено, но нуждается в 

анализе, предположение о том, что у пользователей с различными индивиду-

ально-психологическими особенностями могут быть различия в специфике их 

поведения в цифровой среде, в том числе, в случае столкновения с рисками или 

затруднениями.   

Необходимость изучения особенностей поведения личности в цифровой 

среде ставит еще одну научно-методологическую проблему – определение мар-

керов этого поведения. На данном этапе предпринята попытка анализа маркеров 

поведения в виртуальной среде [Жихарева Л.В., 2022; Жичкина А.Е., 2000; Кор-

нилова О.А., 2022; Лучинкина А.И., 2019; Солдатова Г.У., 2017; More E., 

Romer D., 2011 и др.]. Однако этих исследований недостаточно для описания 

процессов, происходящих в цифровой среде. Кроме того, в рамках исследований 

указанных авторов частично рассмотрена проблематика личности подростко-

вого и юношеского возраста, формирующейся в эпоху активной цифровизации, 

но это, как правило, касается отдельных свойств и характеристик. Не изучены, 

но нуждаются в изучении категории маркеров и особенности их сочетания для 

пользователей с различными индивидуально-психологическими особенностями. 

Определение маркеров поведения личности во многообразии цифровых ресур-

сов и техногенного пространства позволит разрешить ряд научных противоре-

чий, в первую очередь сформулировать и эмпирически обосновать концептуаль-

ную модель поведения личности в цифровой среде.  
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Подобные исследования позволят представить портрет пользователя, а 

также разработать и апробировать систему психологического сопровождения 

личности в цифровой среде с учетом маркеров ее поведения. Кроме того, до сих 

пор неоднозначным вопросом остается специфика влияния цифровой среды на 

личность, особенно юношеского и подросткового возраста. Ряд ученых утвер-

ждает, что цифровая среда оказывает негативное влияние на коммуникацию и 

когнитивные функции личности, другие исследователи отмечают возникновение 

новых форм взаимодействия и обработки информации пользователями, что ока-

зывает на них положительный эффект.  

Теоретическая и практическая значимость поставленных проблем обусло-

вила актуальность исследования личности в цифровой среде, в том числе, ее ак-

тивность, поведение, возможные этапы вхождения, типологию пользователей и 

их стратегий. Необходимым является изучение деструктивных паттернов в 

структуре поведения личности в цифровой среде, что позволит своевременно 

оказать психологическую помощь и профилактику.  

Степень разработанности проблемы исследования. Проведенный ана-

лиз теоретических и эмпирических научных трудов по проблематике исследова-

ния позволил определить несколько основных подходов к исследованию лично-

сти в цифровой среде. Во-первых, ряд научных работ относится к определению 

места виртуальной и цифровой среды в постмодернистских концепциях: теория 

медиасреды [Барт Р., 1994; Бодрийяр Ж., 1981; Делез Ж., 1983; Жижек С., 2002; 

Кастельс М., 2010; Маклюэн М., 2005; Петрунько О.В., 2008]; субстанциальные 

и реляционные теории в философии пространства и времени [Голубинцев В.О., 

1980; Данцев А.А., 2003]; теория постмодернистского общества [Сметана В., 

2025]. Эти исследования имеют, в основном, философский характер и не описы-

вают процесс формирования личности в цифровой среде. Во-вторых, группой 

ученых исследованы постнеклассические представления о личности в виртуаль-

ной среде: представления о личности в постнеклассической парадигме [Ана-

ньев Б.Г., 2005; Мамардашвили М.К., 1984; Степин В.С., 2006]; представления о 
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личности в виртуальной и интернет-среде [Акулич М.М., 2020; Внебрачных Р.А., 

2012; Гордилов А.В., 2012; Емелин В.А., 2016; Зинченко Ю.П., 2020; Кутай-

цева О.Н., 2023; Орлов М.О., 2019; Регуш Л.А., 2019], теория виртуальной лич-

ности [Горный Е.А., 2004; Гуров О.Н., 2022; Жичкина А.Е., 2001]; теория иден-

тичности пользователя [Сыманюк В.В., 2023; Чернавин Ю.А., 2022; Шней-

дер Л.Б., 2017]; представления об особенностях личности в цифровую эпоху [Го-

роховатский Л.Ю., 2021; Попова Д.А., 2017]. Несмотря на значимость этих ис-

следований для развития психологической науки, их результаты относятся, в ос-

новном, к виртуальной среде, созданной при помощи технических средств, и не 

дают понимания о цифровой личности в целом. В-третьих, необходимо выделить 

ряд исследований, относящихся к изучению социализационных процессов в ин-

тернет-среде: теория виртуальной и интернет-социализации личности [Бонда-

ренко С.В., 2004; Войскунский А.Е., 2022; Лучинкина А.И., 2019; Носов Н.А., 

2000; Плешаков В.А., 2013], концепция цифровых мигрантов и аборигенов 

[Пренски М., 2010], представления о культуре личности в цифровую эпоху [Гор-

лова И.И., 2020; Захаров М.Ю., 2021; Козлов О.А., 2021]; теория генетики пове-

дения личности в современном мире [Денисова Е.Г., Ермаков П.Н., 2021]. Не-

смотря на несомненный интерес результатов исследований указанных авторов 

для работы, отметим, что цифровая среда в них также рассматривается в узком 

смысле слова как виртуальная среда Интернет, а развитие личности во взаимо-

связи с другими техническими средствами не анализируется. В-четвертых, пред-

ставляют значимость работы, связанные с определением собственной активно-

сти личности в цифровой среде: теории активности личности [Абульханова К.А., 

1988; Егоров Е.Д., 2018; Шамионов Р.М., 2018]; представления о виртуальной 

активности [Прюс Х.Ф., Тишкова А.С., 2022; Шубин С.Б., 2020]. Следует отме-

тить, что понятие цифровая активность сужается до виртуальной, интернет-ак-

тивности или социальной активности личности в Интернете. В-пятых, большой 

блок научных исследований направлен на изучение когнитивной и смысловой 
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сферы личности, в том числе, и в виртуальной среде: когнитивные теории лич-

ности [Аллен Н., 1994; Величковский Б.М., 2006; Веракса А.Н., 2024; Карпов 

А.В., 2019; Найссер У., 1998; Саймон Г., 1993]; теория смысловой сферы лично-

сти [Абакумова И.В., 2003; Асмолов А.Г., 2015; Братусь Б.С., 2019; Гришина 

А.В., 2019; Леонтьев Д.А., 2019]. Эти теории и концепции объясняют отдельные 

личностные феномены в интернет-среде, но не затрагивают цифровую среду, в 

целом. В-шестых, интересной для исследования, но не распространяющейся на 

цифровую среду, стала теория новообразований в структуре психики пользова-

теля виртуальной среды [Вандоулакис Ю.М., Стефанис П., 2012; Вортан Г., 

Смолл Г., 2011]. В-седьмых, рядом исследователей поднят вопрос об изменении 

возрастной периодизации в цифровую эпоху: представления о возрастной пери-

одизации в эпоху цифровизации [Бокум Д., Крайг Г., 2023; Нечаев В.Д., Дурнева 

Е.Е., 2016; Реан А.А., 2003], что характеризует невозможность объяснения неко-

торых процессов формирования личности в цифровой среде при помощи устояв-

шихся психологических теорий.  

Таким образом, определено, что цифровой среде присущи дифференциру-

ющие от остальных сред особенности, в том числе, возможность существования 

вне взаимодействия с человеком, учет всего спектра технических вариаций и 

многопрофильности технических возможностей человека, охват всех видов дея-

тельности человека в рамках виртуальной среды и ее производных, а также воз-

можность влияния на личность в рамках ее жизненного пространства и вне этих 

рамок. Психологические особенности поведения личности в цифровой среде изу-

чены недостаточно и нуждаются в углубленном анализе.  В определении нужда-

ются такие термины, как активность, поведение, этапы и стратегии в цифровой 

среде. Необходимым становится определение и эмпирическое подтверждение 

возможности существования в цифровой среде цифровой личности, а также 

трансформации ее поведения.    

Актуальность проблемы, ее недостаточная научная разработанность, а 

также необходимость анализа маркеров поведения личности в цифровой среде 
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позволили определить тему диссертационного исследования, основная задача 

которого состоит во всестороннем изучении личности пользователей цифровой 

среды, в том числе, этапов их цифрового вхождения. Кроме того, необходимо 

возможные стратегии и новообразования, что позволит определить типологию 

пользователей и цифровой личности. В свою очередь, выявленная типология мо-

жет стать основой для создания программы психологического сопровождения с 

целью коррекции и профилактики возможных девиаций в структуре поведения 

пользователей цифровой среды.  

Цель исследования – изучить психологию формирования поведения лич-

ности в цифровой среде.   

Объект исследования – личность пользователя цифровой среды подрост-

кового и юношеского возраста. 

Предметом исследования является поведение личности в цифровой 

среде. 

Гипотезы исследования.  

1. Поведение личности в цифровой среде может быть охарактеризовано 

средовыми, индивидуально-психологическими и психофизиологическими мар-

керами, которые могут изменяться в зависимости от ее цифрового опыта.  

2. Можно предположить наличие нескольких этапов развертывания циф-

рового опыта личности. Переход с одного этапа на другой сопровождается изме-

нениями маркеров поведения личности, а также трансформацией индивиду-

ально-психологических особенностей и образа Я, что может обусловливать ряд 

новообразований пользователя цифровой среды.  

3. Выраженность средовых, индивидуально-типологических, психофизио-

логических характеристик может являться основой для типологии цифровой 

личности. Поведение цифровой личности может опосредоваться когнитивными, 

мотивационными и смысловыми стратегиями.  
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4. В зависимости от этапа развертывания цифрового опыта личности могут 

быть присущи определенные цифровые риски. При этом может быть установ-

лена взаимосвязь между цифровыми рисками пользователя и маркерами его по-

ведения в цифровой среде.   

5. Может быть разработана программа психологического сопровождения 

личности в цифровой среде, учитывающая взаимосвязь между особенностями 

поведения личности в цифровой среде и цифровыми рисками.  

Достижение поставленной цели предполагает решение следующих задач:  

1. Определить теоретико-методологические подходы к анализу поведения 

личности в цифровой среде и разработать концептуальную модель поведения 

личности в цифровой среде.  

2.  Теоретически обосновать и эмпирически выявить когнитивные особен-

ности поведения личности в цифровой среде, в том числе, когнитивные новооб-

разования личности, сформированные с учетом цифрового опыта. 

3.  Теоретически обосновать и эмпирически изучить психофизиологиче-

ские и средовые маркеры поведения личности в цифровой среде. 

4. Теоретически обосновать и эмпирически изучить аффективные и моти-

вационные характеристики поведения личности в цифровой среде. 

5. Теоретически обосновать и эмпирически выделить этапы развертывания 

цифрового опыта личности и определить его влияние на социальный опыт поль-

зователя.  

6. Эмпирически выделить типологию цифровой личности и стратегии по-

ведения, характерные для выделенных типов. 

7. Разработать и апробировать программу психологического сопровожде-

ния личности в цифровой среде с учетом особенностей ее поведения и цифровых 

рисков. 

Методология и методы исследования. В ходе теоретического, эмпириче-

ского и экспериментального исследования использованы следующие методы: 

теоретические (изучение и сопоставление данных российских и иностранных 



13 
 

научных источников); организационно-методические (сравнительный, лонги-

тюдный и комплексный); эмпирические (фокус-группы, анкетирование, тестиро-

вание, лабораторный эксперимент, шкалирование, контент-анализ, фрейм-ана-

лиз, наблюдение, психофизиологическое исследование): 

– блок изучения средовых маркеров поведения в цифровой среде: реализа-

ция фокус-групп и контент-анализ самоотчетов респондентов – для определения 

составляющих активности личности, опыта респондентов в использовании циф-

ровой среды, барьеров и смыслов пользователей; ретроспективная анкета – для 

изучения выраженности установок пользователей в отношении цифровой среды; 

адаптированный вариант методики «Решение трудных ситуаций» (Я. Боукал, 

О.Ю. Михайлова) – для изучения стратегий преодоления затруднений; анкети-

рование с применением техники шкалирования – для исследования выраженно-

сти дереализации, неопределенности и обратимости времени в цифровой среде; 

тест смысложизненных ориентаций (СЖО) (Д.А. Леонтьев) – для сопоставления 

реальных смыслов и смыслов личности в цифровой среде; 

– блок изучения когнитивных маркеров поведения в цифровой среде: 

проба Г. Уиткина-К. Готтшальдта – для исследования когнитивного стиля поле-

зависимость/поленезависимость; методика дискриминации свойств понятий 

(В.В. Плотников, Л.А. Северьянова, Д.В. Плотников) – для исследования когни-

тивного стиля конкретность/абстрактность; тест с домом (С. Сантостефано) – 

для изучения когнитивного стиля сглаживание/заострение; проба Дж. Струпа – 

для изучения когнитивного стиля гибкость/ригидность; проба Дж. Кагана – для 

исследования когнитивного стиля импульсивность/рефлективность; адаптиро-

ванный вариант шкалы Р. Лихи – для анализа толерантности к неопределенности 

респондентов. Приведенные пробы и шкалы реализованы в оригинальном вари-

анте, а также адаптированы для цифровой среды.   

Кроме того, в рамках блока изучения когнитивных маркеров реализованы 

следующие эмпирические методы: реализация фокус-групп, контент-анализ са-

моотчетов респондентов и анкетирование – для определения особенностей речи, 
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ментальных репрезентаций, когнитивных фреймов и типов когнитивных взаимо-

действий пользователей; авторский исследовательский опросник «Когнитивные 

искажения в восприятии цифровой среды» – для изучения мыслительных оши-

бок пользователей; адаптированный вариант опросника «Когнитивные карты» 

(Н.А. Тищенко) – для исследования когнитивных карт личности в цифровой 

среде; Мельбурнский опросник принятия решений (L. Mann, P. Burnett в адапта-

ции Т.В. Корниловой) – для изучения типов принятия решений пользователями; 

кейс-задачи – для выявления способности решать логические задачи в условиях 

цифровой среды;  

– блок изучения аффективных и мотивационных маркеров поведения в 

цифровой среде: методика самооценки психических состояний (Г. Айзенк) – для 

исследования эмоциональных особенностей пользователей; адаптированный ва-

риант методики исследования фрустрационных реакций (С. Розенцвейг) – для 

изучения типа и выраженности реакции личности на фрустрирующую ситуацию; 

шкала эмоциональных схем (Р. Лихи) – для анализа метакогнитивных особенно-

стей эмоциональной сферы пользователей; адаптированный вариант методики 

«Личность в виртуальном пространстве» (А.И. Лучинкина) – для выявления мо-

тивации личности в цифровой среде, в том числе, творческой и потребительской;  

– блок изучения психофизиологических маркеров поведения в цифровой 

среде: анализ самоотчетов респондентов – для изучения динамики самочувствия 

и сенсорной адаптации при переходе из реального пространства в цифровую 

среду; методика выявления нервно-психического напряжения (Т.А. Немчин) – 

для изучения динамики телесного напряжения при переходе из реального про-

странства в цифровую среду; пробы с помощью тонометра, термометра, электро-

кардиограммы – для выявления психофизиологических показателей стресса; 

опросник «Шкала когнитивных нарушений» (McNair и Kahn) – для изучения об-

щекогнитивного статуса респондентов; нейропсихологические пробы – для ис-
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следования индивидуального профиля межполушарной асимметрии; лаборатор-

ное исследование – для определения специфики электрической активности го-

ловного мозга пользователей цифровой среды.  

Кроме того, реализованы: методика определения объема внимания при 

восприятии простейших объектов (Е.А. Адронникова, Е.В. Заика) – для исследо-

вания объема внимания; корректурная проба Бурдона-Анфимова – для выявле-

ния уровня концентрации внимания; таблицы Шульте – для выявления особен-

ностей переключаемости внимания; лобная батарея тестов – для изучения лоб-

ных функций респондентов. Методики и пробы проведены в оригинальной вер-

сии в рамках реального пространства и в адаптированной – в рамках цифровой 

среды.  

 Для определения уровня активности личности в цифровой среде разрабо-

тан и стандартизирован авторский исследовательский опросник «Цифровое по-

гружение», в котором вопросы сгруппированы по следующим блокам: цифровая 

насыщенность, цифровая вовлеченность, эмоциональное состояние и физиоло-

гический статус. В эмпирическом исследовании с помощью анализа самоотчетов 

респондентов и методики «Четырехфакторный опросник Я» (Л.Я. Дорфман, 

А.Ю. Калугин) также выявлены особенности образа тела и образа Я респонден-

тов в цифровой среде.  

  Для статистического исследования, подтверждения и выявления значимо-

сти полученных результатов эмпирического исследования использованы про-

грамма для обработки данных и следующие критерии: U-критерий Манна-

Уитни, H-критерий Краскела-Уоллиса, χ2-критерий Пирсона, G-критерий знаков, 

r-критерий Пирсона, кластерный анализ, дисперсионный анализ, факторный ана-

лиз.  

Достоверность и обоснованность полученных результатов исследова-

ния устанавливаются четкостью методологических позиций в рамках исследуе-

мой проблематики, а также использованием системы современных и надежных 
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теоретических, эмпирических, экспериментальных и статистических методов ис-

следования, которые являются адекватными объекту, предмету, цели и задачам. 

Применение компьютерной программы «SPSS Statistics 28.0.0» позволило опре-

делить репрезентативность выборки и обеспечить детальный анализ изучаемых 

переменных и факторов для построения моделей поведения личности в цифро-

вой среде. 

Этапы исследования. Исследование проходило в четыре этапа.  

Первый этап (2019-2020 гг.) – сбор данных об особенностях поведения 

личности в цифровой среде. На этом этапе определена проблематика исследова-

ния трансформаций личности в цифровой среде и особенностей ее поведения. 

Разработана концептуальная модель.  

Второй этап (2020-2021 гг.) – разработка программы исследования лич-

ности в цифровой среде, в том числе, средовых, индивидуально-психологиче-

ских и психофизиологических маркеров ее поведения, этапов цифрового погру-

жения, типологии пользователей, цифровой личности и присущих им стратегий. 

Определена недостаточность существующих методов психодиагностического 

исследования, в связи с чем проведена процедура адаптации существующих ис-

следовательских методов и процедура стандартизации авторских исследователь-

ских методов. Разработана эмпирическая модель исследования.   

Третий этап (2021-2024 гг.) – реализовано эмпирическое исследование, 

проведен качественный и количественный анализ полученных данных, осу-

ществлена их интерпретация; всесторонне изучено поведение личности в цифро-

вой среде, в том числе, возможность новообразований в структуре психики поль-

зователя и существования цифровой личности и ее типов; сформулированы вы-

воды. 

Четвертый этап (2024-2025 гг.) – создана и апробирована программа пси-

хологического сопровождения пользователей различных этапов цифрового 

вхождения. 
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Научная новизна и теоретическая значимость исследования. 

Впервые определены и изучены с учетом особенностей цифровой среды по-

нятия поведения в цифровой среде, цифровых стратегий, цифровых этапов пове-

дения, цифровой личности; рассмотрена дифференциация цифровой среды и 

процессов, происходящих в ней, от других сред, в том числе, виртуальной.   

Предложена концептуальная модель поведения личности в цифровой 

среде с точки зрения цифровых этапов.  

Впервые показано наличие этапов вхождения личности в цифровую среду, 

в том числе, доцифрового этапа, этапа цифрового погружения, этапа цифровой 

архитектуры, этапа цифровой адаптации, гибридного цифрового этапа, этапа 

цифровой самореализации.  

Рассмотрена специфика взаимодействия пользователей с цифровой сре-

дой с учетом их личностных особенностей и различными уровнями цифровой 

активности.   

Детально проанализированы средовые, индивидуально-психологические 

(когнитивные, аффективные, мотивационные) и психофизиологические маркеры 

поведения личности с различным уровнем цифровой активности.  

Раскрыта и доказана возможность возникновения новообразований в 

структуре психики цифрового под влиянием цифровой среды, в том числе, ко-

гнитивных, мотивационных и психофизиологических.  

Эмпирически изучен и предложен новый когнитивный стиль, доступный 

только в рамках цифровой среды, – когнитивно-транзитивный стиль.  

Доказана возможность появления смыслов и образа Я, доступных только 

для цифровой среды и опосредующих переход с одного цифрового этапа на дру-

гой.  

Предложена и обоснована дифференцированная классификация цифровых 

пользователей с учетом их цифрового этапа и сочетания маркеров поведения в 

цифровой среде.  
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Предложена и обоснована дифференцированная классификация цифровой 

личности, в том числе, стабильной, нестабильной и резонансной.  

Эмпирически выявлено существование цифровых стратегий и их наличие у 

пользователей различных цифровых этапов.  

Проанализированы цифровые риски личности, в том числе, когнитивные, 

физиологические, коммуникативные, эмоциональные и поведенческие.    

Впервые разработана и апробирована программа психологического со-

провождения личности цифрового пользователя с целью коррекции и профилак-

тики цифровых рисков, с учетом маркеров поведения личности в цифровой 

среде.  

Такой комплексный подход позволил определить перспективы исследова-

ния поведения личности в цифровой среде и предоставить возможность иссле-

дований в области психологии личности, а также сформулировать теоретические 

и эмпирические задачи.  

Практическая значимость работы заключается в возможности на осно-

вании полученных результатов создания и апробации психолого-педагогических 

систем и программ с целью воспитания и развития личности в системе среднего 

и высшего профессионального образования. Такие системы и программы могут 

включать данные об уровнях активности личности в цифровой среде и этапах ее 

цифрового вхождения, указывающие на различные психологические маркеры и 

основные цифровые затруднения пользователя. Их актуальность обусловлена 

наличием эмпирических данных, раскрывающих именно личность современного 

человека, который стремится оцифровывать свою жизнедеятельность. Кроме 

того, психологами и педагогами могут быть внедрены в психодиагностическое 

направление деятельности разработанные и стандартизированные исследова-

тельские опросники и анкеты, позволяющие выявить ряд значимых показателей, 

в том числе, уровень активности, дереализацию, восприятие обратимости вре-

мени, смыслы цифровой среды, когнитивные искажения, особенности менталь-
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ной репрезентации и когнитивных фреймов, другие. Данные, полученные по ито-

гам реализации психодиагностики, раскроют личность современного подростка 

и юноши, что позволит создать точечный и актуальный инструментарий для пси-

хологической интервенции. Полученные данные также могут быть положены в 

основу программного обеспечения для классификации и диагностики респон-

дентов, демонстрирующих высокие уровни неустойчивости к цифровым рискам. 

Разработанные модели исследования будут полезны специалистам в области тре-

нинговой деятельности, консультирования и психокоррекции, а также практи-

кам, оказывающим профессиональную помощь в стабилизации личностных де-

виаций и социально-психологическую помощь населению в целом. Сформули-

рованные теоретические положения, результаты эмпирического исследования 

включены в программу (модуль) учебных курсов для студентов психологиче-

ских специальностей по дисциплинам «Общая психология», «Психология лич-

ности», «Когнитивно-поведенческая терапия», «Когнитивная психология», «Ос-

новы консультативной психологии», «Экспериментальная психология», «Ос-

новы ведения психологического тренинга», «Психология безопасности».  

Положения, выносимые на защиту. 

1. Поведение личности в цифровой среде характеризуется средовыми (де-

реализация, неопределенность, необратимость времени, смыслы цифровой 

среды, барьеры, стратегии преодоления, социальные установки), индивиду-

ально-психологическими (когнитивные стили, искажения, репрезентации, 

фреймы, когнитивные взаимодействия, речь, эмоциональные схемы, эмоцио-

нальные состояния, мотивы использования цифровой среды) и психофизиологи-

ческими маркерами (нервно-психическое напряжение, психофизиологические 

показатели стресса, электрическая активность коры головного мозга).  

2.  Формирование цифрового опыта личности проходит по следующим эта-

пам: доцифровой этап, этапы цифрового погружения, цифровой архитектуры, 

цифровой адаптации, самореализации, гибридный цифровой этап. Переход с од-
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ного этапа на другой сопровождается изменениями маркеров поведения лично-

сти, а также трансформацией индивидуально-психологических особенностей и 

образа Я, что обусловливает ряд новообразований у пользователя цифровой 

среды. 

3. Выраженность средовых, индивидуально-психологических и психофи-

зиологических характеристик является основой типологии цифровой личности: 

стабильный, нестабильный и резонансный типы личности. Каждому типу циф-

ровой личности, сформированной в цифровой среде, присущ ряд новообразова-

ний, в том числе, формирование когнитивно-транзитивного стиля и творческой 

мотивации и собственные стратегии поведения: когнитивные  (когнитивная ди-

намичная стратегия, когнитивная двойственная стратегия, когнитивная «защит-

ная» стратегия, когнитивная некритичная стратегия), мотивационные (творче-

ская мотивационная стратегия, творческая динамичная стратегия) и смысловые 

(смысловая стратегия креативности, смысловая стратегия жизненных ориенти-

ров, коммуникативно-смысловая стратегия). 

4. В зависимости от этапа развертывания цифрового опыта личности при-

сущи определенные цифровые риски, в том числе, когнитивные, физиологиче-

ские, коммуникативные, эмоциональные и поведенческие. Существует взаимо-

связь между цифровыми рисками пользователя и маркерами его поведения в 

цифровой среде. Переход с одного этапа на другой сопровождается снижением 

выраженности рисков или изменением их содержания. 

5. Программа психологического сопровождения личности в цифровой 

среде учитывает взаимосвязь между типом цифрового пользователя или цифро-

вой личности и цифровыми рисками и направлена на снижение затруднений лич-

ности при взаимодействии с цифровой средой.   

Апробация и внедрение результатов исследования осуществлялись в 

рамках научно-практической деятельности. Основные положения диссертации, 

а также выводы докладывались, обсуждались и получали положительную обрат-

ную связь на международных, всероссийских, региональных, межвузовских 
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научных мероприятиях, среди которых: Международная научно-практическая 

конференция «Тенденции развития психолого-педагогического образования в 

условиях транзитивного общества» (ICTDPP-2019) (г. Ростов-на-Дону, 22-23 но-

ября 2019 г.); II Международная научно-практическая конференция «Тенденции 

развития психолого-педагогического образования в условиях транзитивного об-

щества» (ICTDPP) (г. Ростов-на-Дону, 22 сентября 2020 г.); I Международная 

конференция для молодых исследователей в области образования (г. Казань, 25 

мая 2021 г.); VII Международный форум по педагогическому образованию 

(IFTE) (г. Казань, 26-28 мая 2021 г.); Международная научно-практическая кон-

ференция «Информационные технологии в образовании: психология, педаго-

гика, дефектология» (ITE-2021) (г. Ростов-на-Дону, 29-30 марта 2021 г.); I Меж-

дународная конференция «Научные чтения памяти Февзи Якубова» (г. Симфе-

рополь, 8 ноября 2023 г.); Международный психологический форум «Ребенок в 

цифровом мире» (г. Москва, 1-2 июня 2024 г.); II Международная конференция 

«Научные чтения памяти Февзи Якубова» (г. Симферополь, 6-8 ноября 2024 г.); 

Всероссийская научно-практическая конференция «Психология социализации 

личности в современных условиях» (г. Симферополь, 12-13 декабря 2019 г.); 

Всероссийская научно-практическая конференция с международным участием 

«Молодая наука» (г. Симферополь, 8 ноября 2023 г.); Всероссийская научно-

практическая конференция с международным участием «Молодая наука» 

(г. Симферополь, 8 ноября 2024 г.); Всероссийская конференция с международ-

ным участием «Социопсихологические закономерности развития личности в 

условиях современного цифрового общества» (г. Симферополь, 21 ноября 2024 

г.); IV Всероссийский форум по вопросам развития педагогического образования 

(г. Москва, 13-14 марта 2025 г.); Всероссийская научно-практическая конферен-

ция с международным участием «Психолого-педагогические основы формиро-

вания готовности молодежи к выбору педагогической профессии» (г. Симферо-

поль, 25 марта 2025 г.); II Всероссийский форум «Практики наставничества: от 

науки к прикладным технологиям» (г. Новосибирск, 24 апреля 2025 г.).  
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Результаты исследования обсуждались на заседаниях Регионального науч-

ного центра Российской академии образования (г. Ростов-на-Дону, 2022-

2025 гг.); кафедры психофизиологии и клинической психологии Южного феде-

рального университета (г. Ростов-на-Дону, 2019-2025 гг.); кафедры «Общая и 

консультативная психология» факультета «Психология, педагогика и дефекто-

логия» Донского государственного технического университета (г. Ростов-на-

Дону, 2022-2025 гг.); кафедры психологии Крымского инженерно-педагогиче-

ского университета имени Февзи Якубова (г. Симферополь, 2022-2025 гг.); ка-

федры психологии здоровья и нейропсихологии Курского государственного ме-

дицинского университета. Материалы исследования и основные результаты про-

веденной работы нашли реализацию в программе учебных курсов для студентов 

психологических специальностей Крымского инженерно-педагогического уни-

верситета имени Февзи Якубова (г. Симферополь), Южного федерального уни-

верситета (г. Ростов-на-Дону), Курского государственного медицинского уни-

верситета (г. Курск). 

Публикации. По теме диссертационного исследования опубликовано 29 

работ общим авторским объемом 20,68 п.л., в том числе: 2 работы – в издании, 

входящем в базу данных международных индексов научного цитирования 

Scopus; 21 работа – в журналах, входящих в Перечень рецензируемых научных 

изданий; 3 монографии. 

Структура диссертации. Диссертация состоит из введения; четырех глав; 

заключения; списка литературы, включающего 383 источника, в том числе: 98 – 

на иностранных языках; 25 приложений. Основной текст диссертации изложен 

на 472 страницах. Работа содержит 16 рисунков и 114 таблиц. 
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ГЛАВА 1. МЕТОДОЛОГИЧЕСКИЕ ПРОБЛЕМЫ ИССЛЕДОВАНИЯ  

ПОВЕДЕНИЯ ЛИЧНОСТИ В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

 

 

1.1. Проблемы определения понятий, описывающих  

поведение личности в цифровой среде 

 

Анализ содержания понятий, описывающих поведение личности в цифро-

вой среде необходимо начать с дефиниции терминов – виртуальная и цифровая 

среда. В психологических исследованиях эти термины нередко представлены как 

взаимозаменяемые, что вызывает ряд эмпирических и методологических затруд-

нений и не дает возможности всецело проанализировать специфику каждой из 

сред. 

Отметим, что виртуальная среда представляет собой смоделированную 

компьютером среду, в которой личность может взаимодействовать с оцифрован-

ными виртуальными пользователями. Дж. Бласкович в научном анализе соци-

альной жизни аваторов в виртуальной среде отмечает, что эта среда базируются 

на сетевом приложении, позволяющем взаимодействовать с вычислительной 

средой и человеческим фактором одновременно [337]. Ряд авторов предполагает, 

что виртуальная среда в структуре поведения личности имеет динамичный ха-

рактер [14, 73, 74, 111, 121]. 

С одной стороны, виртуальная среда может быть представлена как общее 

рабочее пространство, где с помощью социальных сетей, электронной почты, ча-

тов и приложений для транслирования информации пользователи обмениваются 

тематическими ресурсами. С другой стороны, как только пользователь начинает 

воспринимать себя частью виртуальной среды, и испытывает в связи с этим опре-

делённые психологические и психические состояния, в некоторой степени, ме-

ханистическая и объективная виртуальная среда трансформируется в иммерсив-

ную виртуальную среду (IVEs), где возможна динамика поведения личности и 

формирования его новых форм [Рисунок 1; Рисунок 2]. 
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Рисунок 1. Объективная виртуальная среда 

 

Таким образом, согласно исследователям, цифровая среда может иметь не-

сколько подвидов – объективная виртуальная среда, которая способна оказывать 

воздействие на личность и иммерсивная виртуальная среда, которая способна не 

только влиять на пользователя, но и адаптироваться и видоизменяться с учетом 

особенностей самой личности.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 2. Иммерсивная виртуальная среда 
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Необходимо уточнить, что ряд авторов разделяет типологию иммерсивной 

виртуальной среды и исследует взаимовлияние этих типов и личности пользова-

теля. М.В. Клементьева отмечает, что к типам иммерсивной виртуальной среды 

можно отнести дополненную, виртуальную и смешанную реальность [110]. Не-

которые из указанных типов являются асинхронными и призваны для обмена 

данных и информаций, самопрезентации себя через аватары и перенос реальных 

видов деятельности на виртуальную среду. Особенности остальных типов вир-

туальной среды заключаются в возможности взаимодействия ее пользователей в 

режиме реального времени.  

Рядом исследователей (Y. Weiß, D. Hepperle, A. Siess, M. Wölfel и др.) от-

мечено, что виртуальная реальность как подвид виртуальной среды представляет 

собой мир, который создан с помощью технических средств [120, 295, 300, 317, 

331, 332]. Этот технически созданный мир передает информацию пользователю 

через его ощущения – зрительные, осязательные, слуховые, зачастую и тактиль-

ные. Особенностью виртуальной реальности является ее способность имитиро-

вать воздействие и реакции на воздействия.  

Интересно отметить исследования экспертов в области поведения человека 

в виртуальной реальности (P. Monteiro, G. Gonçalves, H. Coelho, M. Melo), кото-

рые уточняют ряд нюансов: во-первых, виртуальная реальность оказывает боль-

шее влияние на личность, чем личность на виртуальную реальность. Согласно 

исследованиям ученых, это влияние выражается в формировании новых форм 

поведения и расширении поведенческого репертуара человека [293, 308, 312, 

330]. В этом случае виртуальная реальность, в большей степени, играет терапев-

тическую роль и в некотором роде стимулирует поведенческие навыки пользо-

вателей.  

Стоит отметить, что эти поведенческие навыки не являются новообразова-

нием и влекут за собой уже известные в реальной и виртуальной средах формы 

поведения. Такой принцип научения с помощью виртуальной среды и соответ-
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ствующих цифровых платформ нашел свое отражение в медицине, коррекцион-

ной психологии и, в больше степени, в образовательной среде. Как результат, 

наблюдается динамика пользовательских умений и навыков, что демонстрирует 

эффективность виртуального обучения.  

Интересны исследования родоначальника виртуальной психологии, осно-

вателя российской школы виртуалистики Н.А. Носова [3, 86, 172, 173]. Н.А. Но-

сов отмечает, что виртуальная реальность обладает рядом свойств, среди кото-

рых можно выделить и описать следующие: 

1. Порожденность. Это свойство указывает на родство объективной и вир-

туальной реальности – без объективной реальности невозможна виртуальная ре-

альность; любые модели виртуальной реальности базируются на особенностях 

объективной реальности.  

2. Актуальность. Н.А. Носов отмечает, что виртуальная реальность суще-

ствует здесь и сейчас, в моменте наблюдения. Соответственно, при прекращении 

взаимодействия личности с формами виртуальной реальности деятельность по-

следней прекращается или приостанавливается. Интересно отметить, что именно 

это свойство виртуальной реальности как подтипа виртуальной среды указывает 

на виртуальную деятельность личности ex vivo, в то время как цифровая деятель-

ность человека предполагает цифровой след, а также возможность стазиса и ди-

намики цифрового образа без активного вовлечения личности (N.B. Ellison, 

T. Wilson, J. Kim и др.) [318, 339, 341, 344, 367, 376, 381]. 

3. Автономность. Согласно исследованиям ученого, виртуальная реаль-

ность имеет свои законы существования, времени и пространства. В первую оче-

редь, она подчиняется техническим возможностям и существует, исходя из тех-

нического обеспечения и доступа. Во-вторых, являясь автономной во времени и 

пространстве – виртуальная реальность существует, когда существует в ней про-

цесс деятельности личностью. Таким образом, виртуальная реальность «рожда-

ется» вместе с потребностями пользователя и «умирает», когда эти потребности 

удовлетворены.  
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Примером может служить процесс виртуальной коммуникации личности, 

где несколько или большее количество человек взаимодействуют в режиме ре-

ального времени и получают в результате действий друг друга обратную связь. 

Согласно ученым в области виртуальной реальности (Е.Е. Таратута, W. Krueger 

Myron и др.), эта реальность будет существовать, пока участники коммуникации 

не восполнят коммуникативные потребности [238, 343]. И тут интересно прове-

сти параллель – в цифровой среде, согласно данным экспертов, коммуникация 

может продолжаться после прекращения непосредственного взаимодействия 

коммуникантов (Э. Тоффлер и др.) [241]. Эта коммуникация может выражаться 

во взаимодействии с цифровым образом и в реакции на его изменения.   

4. Интерактивность. Это свойство, согласно Н.А. Носову, указывает одно-

временно на независимость виртуальной реальности от других реальностей и 

возможность с ними взаимодействовать [172, 173]. Примером может служить 

смешанная или гибридная реальность, которая образуется на основе виртуаль-

ной и дополненной реальности (A. de Souza e Silva и др.) [301, 310]. Стоит отме-

тить, что гибридная реальность представляет собой симбиоз реального и вирту-

ального мира с целью формирования новых пространств и визуализации деятель-

ности в них [301, 310]. 

В этой реальности физические и оцифрованные объекты существуют в ре-

альном и виртуальном виде одновременно (особенности реальной личности, ко-

торые были оцифрованы для виртуальной среды), но взаимодействуют друг с 

другом в виртуальном виде и с помощью средств дополненной реальности. Здесь 

уместно перейти в плоскость физических исследований – J. van Kokswijk описы-

вает физический термин «система межреальности» в контексте исследований 

виртуальной среды и гибридной виртуальности, в частности. 

В свою очередь, V. Gintautas отмечает, что система межреальности вклю-

чает в себя реальный и объективно существующий физический маятник, кото-

рый совмещен с маятником, находящимся только в виртуальной реальности 

[325]. Стоит отметить, что такая система включает в себя несколько состояний – 
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состояние двойной реальности и состояние смешанной реальности. Двойная ре-

альность рассмотрена в контексте физических исследований и представляет со-

бой невзаимосвязанные движения маятников.  

Соответственно, согласно таким представлениям, особенности реальной 

личности не будут коррелировать с оцифровкой этих особенностей в виртуаль-

ном пространстве. Такой тезис противоречит представлениям о виртуальной 

среде в целом, однако находит себя в представлениях о цифровой среде. Опира-

ясь на данные, раскрывающие суть цифровой среды, можно говорить о возмож-

ном расхождении реального и цифрового образа личности, который является 

константным или относительно константным и доступным исследованию благо-

даря существованию цифрового следа (Дж. Пэлфри и др.) [203]. 

Смешанная реальность, как физический термин, описывает фазовую дея-

тельность реального и виртуального маятников. Такое утверждение может быть 

связано с виртуальной и гибридной реальностью, что выражается в изменении 

личности под воздействием виртуальных сред и последующим изменением вир-

туальных сред под воздействием личности. В таком случае можно говорить об 

оператности виртуальной среды. Однако здесь необходимо отметить, что, чаще 

всего, изменения происходят в меньшей степени на личностном уровне и в боль-

шей степени на инструментальном уровне возможностей самой цифровой среды.  

Таким образом, анализ специфики виртуальной среды и ее подвидов поз-

волил сделать расширенный вывод. Виртуальная среда представляет собой смо-

делированный компьютерной техникой мир, где личность взаимодействует с 

оцифрованными данными. Динамика этого взаимодействия заключается в рас-

ширении поведенческого репертуара личности и переносе реальных видов дея-

тельности в виртуальную среду. Это взаимодействие является интерактивным, 

автономным, актуальным здесь и сейчас, а также связанным с реальными осо-

бенностями личности и реальными жизненными ситуациями. Отличительной 

спецификой виртуальной среды является существование виртуальной реально-

сти в ситуациях, когда пользователь к ней обращается.  



29 
 

Существование виртуальной реальности прекращается, когда пользова-

тель прекращает свое взаимодействие с виртуальной средой. Из этого исходит 

тезис о том, что виртуальные среды вне обращения к ним могут существовать 

как техническая оболочка, но их функционал и представления их как коммуни-

кативного поля пользователей будет недоступным. Такой тезис подтверждает 

ряд исследователей, которые определяют виртуальную среду как жизненное про-

странство современного человека (J. Blascovich, J. Loomis, A.C. Beall, C.L. Hoyt, 

J.N. Bailenson, Р.М. Айсина, А.А. Нестерова, М.В. Клементьева и др.) [9, 12, 109, 

110, 337].  

Жизненное пространство современного человека, согласно теории поля К. 

Левина, предполагает специфику взаимодействия личности и окружающей ее 

действительности, что выражается в формуле B (поведение) = f (p, e) (функции 

поведения и специфики культурной среды человека) [133]. Предполагаем, что 

подобная формула может быть применена и в рамках объяснения поведения лич-

ности в виртуальной среде.  

Следуя этой концепции, современная личность развивается в психологиче-

ском поле, где каждый окружающий объект имеет свою валентность. Стоит учи-

тывать, что валентность в отношении окружающих объектов может быть инди-

видуально выражена у каждого человека и опосредоваться индивидуально-типо-

логическими и индивидуально-психологическими факторами. Окружающие 

объекты, исходя из своей валентности, воздействуют на личность и побуждают 

ее к разрядке полученного напряжения (удовлетворения потребности). В резуль-

тате мотивации и устремлений человека разрядка выражается в поведении в рам-

ках поля.  

Можно предположить, что виртуальная среда является аналогом или фор-

мой такого поля. Как было указано ранее, личность способна удовлетворять свои 

потребности, взаимодействия с оцифрованными данными. Здесь необходимо 

уточнить, что в рамках объективной виртуальной среды эти потребности заклю-

чаются в передаче информации, чаще всего профессионального толка. В рамках 
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иммерсивной виртуальной среды количество потребностей расширяются и охва-

тывают коммуникацию, самопрезентацию, групповые взаимодействия и другие. 

Основная особенность реализации потребностей в иммерсивной виртуальной 

среде заключается в их удовлетворении здесь и сейчас.  

Таким образом, особенности виртуальности и связанные с ней факторы 

становления поведения личности в виртуальной среде, становятся неотъемлемой 

частью жизни современного мира, а именно: жизненным пространством чело-

века, в котором он может коммуницировать, исходя из установленных правил 

или нарушая их; самоопределяться и самоидентифицироваться в различных со-

циальных группах; совершать выбор и принимать новые решения, расширяя 

свой поведенческий репертуар; обмениваться информацией и получать ее; ис-

кать пути преодоления трудностей и вызовов, а также достижения целей. Ука-

занные особенности свидетельствуют о расширениях знаний, умений и навыков 

реальной личности при нахождении в виртуальном поле. 

Ранее отмечено, что иммерсивная виртуальная среда оказывает влияние на 

личность и, наоборот, личность способна влиять на изменения этой среды. Такие 

изменения охватывают расширения поведенческого репертуара человека и ин-

струментальных возможностей самой виртуальной среды. Однако в связи с рас-

пространением виртуальной среды в XX-XXI вв., а также глобальным переносом 

человеческого труда на виртуальные платформы, изменения потерпели не 

только коммуникативные и поведенческие особенности личности, но и сама лич-

ность (Г.В. Можаева, А.И. Лучинкина, М.М. Акулич, А.Е. Войскунский, 

А.В. Гордилов и др.) [10, 15, 33, 51, 52, 53, 54, 65, 66, 150, 151, 164]. И, если в 

рамках иммерсивной виртуальной среды мы говорим о динамике и расширении 

поведенческого репертуара, то в современном мире ученые заявляют о транс-

формации и изменении личностных особенностей (А.И. Лучинкина) [143, 144, 

145]. 
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Исходя из сказанного, можем предположить о переходной форме вирту-

альной среды от иммерсивной до более социальной. Такими средами могут вы-

ступать интернет-среда, киберсреда и медиасреда. Их отличительной особенно-

стью от виртуальной среды являются следующее: в первую очередь, эти среды 

учитывают возможность взаимовлияния в форме «среда-человек», которое мо-

жет выражаться не только в изменение поведения личности, но и в образовании 

новых, недоступных форм для объективной реальности форм деятельности; во-

вторых, учитывая глобальную оцифровку жизнедеятельности современной лич-

ности, в подобных средах возникают повторяющиеся и длительные действия, ре-

зультат которых может существовать без контроля человека; в-третьих, исследо-

вателями указанных сред выявлены не только новые формы деятельности и по-

ведения, но и приведены новообразования мотивов и форм коммуникативного 

поведения человека, недоступные для объективной реальности.  

Интернет-среда, согласно определению Д.А. Иванченко, представляет со-

бой некое целостное образование, не имеющее физических границ и формируе-

мое взаимодействующими интернет-коммуникантами, социальными группами и 

объединениями [95, 96]. Это целостное образование является опосредованным 

социальными связями с учетом технических средств (компьютерных техноло-

гий). Как правило, пользователи интернет-среды объединены интернет-сленгом, 

определенной мотивацией деятельности и создают в интернет-среде виртуаль-

ные группы, способные удовлетворить потребность личности в аффилиации и 

саморазвитии. Е.А. Зудина пишет, что интернет-среда – это совокупность соци-

альных сетей и процессов, которые в них происходят [94].  

Согласно исследованиям автора, развитие интернет-среды способствовало 

введению новых терминов – интерактивность, мультимедийность, гипертекст и 

другие. Гипертекст, в свою очередь, представляет собой оцифрованный реаль-

ный материал, который в итоге существует только в электронной форме 

(Э. Шмидт, О.В. Дедова и др.) [78, 271]. Стоит отметить, что в рамках изучения 

цифровой среды гипертекст приобретает несколько иное значение (И.В. Шулер, 
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О.А. Бурукина и др.) [41, 275].  В этом случае гипертекст – это текст, сформиро-

ванный и понятный только в рамках цифровой среды и цифровой деятельности. 

Речь идет о специализированных терминах, технических значениях, культурно 

обусловленных мемах и знаковом выражении эмоций.  

Наиболее подробно процессы, происходящие в интернет-среде, описывает 

А.И. Лучинкина, автор концепции вхождения личности в интернет-среду [146, 

147, 149, 150]. В своих исследованиях ученый приводит критерии дифференциа-

ции реальной и виртуальной адаптации личности. Одним из важных критериев 

становится активность личности как субъективный фактор её адаптации и разви-

тия. Пользователь в интернет-среде способен проявлять активность по отноше-

нию к действию с учётом механизма самовыражения. Стоит отметить, что меха-

низм самовыражения доступен и для объективной реальности, однако в интер-

нет-среде он становится более актуальным и ведущим. Его актуальность объяс-

няется инструментальными возможностями интернет-среды, которые активно 

способствуют самовыражению и самопрезентации личности.   

 Кроме того, механизм самовыражения лежит в основе самоконструирова-

ния личности своего виртуального образа и пространства её окружающего. Вир-

туальный образ личности, согласно мнению автора, связан с составляющими 

вхождения личности в интернет-среду. В своих исследованиях А.И. Лучинкина 

к таким составляющим относит мотивационную, мифологическую и инструмен-

тальную [148, 151]. Стоит отметить, что инструментальная составляющая явля-

ется указателем на уровень инструментальной компетентности личности – уро-

вень владения техническими агентами интернет-среды, возможность использо-

вания многообразия форумов и социальных сетей, а также возможности поиско-

вой активности. Повышение инструментальных навыков личности происходит 

одновременно с изменением мифологической и мотивационной составляющих. 

Здесь уместно отметить параллель между инструментальной грамотно-

стью в интернет-среде и цифровой среде. Если в интернет-среде инструменталь-

ная грамотность связана с уровнем владения техническими агентами интернет-
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среды, то в цифровой среде техническая грамотность определяется общей спо-

собностью оперировать техническими средствами и переносить полученные 

навыки использования с одного вида техники на другой (D. Tapscott, И.Н. Пого-

жина, А.И. Подольский О.А. Идобаева, Т.А. Подольская и др.) [188, 189, 190, 

191, 371]. В таком случае важным становится вопрос о когнитивных и мотиваци-

онных факторах овладения техногенным пространством и возможности их тран-

зитивности. 

В свою очередь, мотивационная составляющая вхождения личности в ин-

тернет-среду объединяет в себя группы мотивов (творческие и потребительские), 

которые недоступны для реального пространства. Такие выводы позволяют го-

ворить о новообразованиях в структуре мотивации личности и указывать на ди-

намичность личностных показателей. В свою очередь, отметим, что автором 

определены мотивы нахождения и деятельности личности в социальных сетях 

интернет-среды, но не изучена специфика мотивации к деятельности в техноген-

ном пространстве и его ресурсах в целом. Подобные исследования могут позво-

лить детальнее рассмотреть специфику когнитивных процессов интернет-поль-

зователей.  

Наконец, мифологическая составляющая включает в себя представление 

интернет-пользователя о роли интернета его жизни и формирование мифов, ос-

нованных на этих представлениях. В свою очередь, мифы об интернет-среде поз-

воляют оценить в ретроспективе социальные установки личности, сформировав-

шие ее отношение. Однако мы предполагаем, что установки по отношению к ин-

тернет-среде являются производной отношения к цифровой среде в целом.  

Это объясняется доступностью гаджетов, моделированием будущего с уче-

том технического оснащения жизни, связи жизненного успеха и поведения лич-

ности в цифровой среде и других социальных установок в структуре представле-

ний личности (G. Small, G. Vorgan, A. Stornaiuolo) [221, 333, 353, 364, 370]. 

Именно эти установки влекут за собой специфику интернет-активности и сте-

пень необходимости в использовании интернет-среды. 
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Отметим, что понятие киберсреды и вхождения в нее наиболее детально 

описал в социологических исследованиях ученого С.В. Бондаренко [37]. В 

первую очередь, автором отмечено, что вхождение в киберсреду подразумевает 

освоение личностью технологии межличностной коммуникации в социальных 

сетях, чатах, блогах, а также усвоение навыков социальной навигации, норм и 

правил поведения в виртуальных сообществах.  

Такой подход позволяет детально рассмотреть коммуникативные вирту-

альные процессы, но значительно ограничивает представления о личности в ин-

тернет-среде и цифровой среде в целом. Не включены в исследования ученого, 

но нуждаются в детальном изучении когнитивные особенности и технические 

навыки непосредственно самих пользователей, что позволит сформировать бо-

лее детальную картину личности в пространстве двоичного кода.  

В свою очередь, С.В. Бондаренко отмечает, что процесс вхождения в ки-

берсреду начинается с момента получения личности информации о существова-

нии этой среды [37]. Процессы вхождения в киберсреду можно объединить в два 

этапа – архетипический и инструментально-когнитивный. На архетипическом 

этапе, как правило, представление о киберпространстве пользователя формиру-

ется с учётом культурных артефактов. К таким артефактам исследователь отно-

сит: знакомство с контентом социальных сетей и виртуальных площадок; вирту-

альные книги и игры; рассказы и комментарии других пользователей. 

Происходящие процессы на этом этапе возможность сравнить с интерна-

лизацией, которая происходит на основании исследования личностью пользова-

теля социальных мифов. Эти мифы связаны с функционированием киберсреды, 

а в качестве агентов «вхождения» на этом этапе выступают значимые окружаю-

щие люди. Известно, что такие мифы позволяют компенсировать пользователю 

нехватку знаний о киберсреде и влияют на дальнейшее повышение мотивации к 

нахождению в киберсреде [37]. 
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С.В. Бондаренко отмечает, что после завершения архетипического этапа 

вхождения в киберсреду следует инструментально-когнитивный [37]. Инстру-

ментальный компонент этого этапа связан с технической грамотностью лично-

сти, а также навыками социальной навигации в киберсреде и умением взаимо-

действовать в ней с учётом норм и правил. В свою очередь, когнитивная часть 

исследуемого этапа заключается в возможности переноса нетипичных моделей 

поведения для личности, отраженных в киберсреде, на обыденное поведение 

пользователя. В таком случае происходит расширение его социального опыта. В 

рамках этого переноса происходит когнитивное переосмысление, адаптация и 

применение полученных в киберсреде знаний. Кроме того, автор отмечает важ-

ность влияния предшествующего реального коммуникативного опыта пользова-

теля на протекание его нахождения в киберсреде.  

Концепция С.В. Бондаренко является значимой в изучении поведения лич-

ности в цифровой среде, расширяя представления о коммуникативных процессах 

в киберсреде, однако ставит перед исследователями ряд экспериментально-ме-

тодологических проблем: в первую очередь, неисследованными остаются уста-

новки личности по отношению к цифровой среде в целом и влияние этих уста-

новок на дальнейшее использование киберсреды; во-вторых, не изучены лич-

ностные смыслы пользователя в киберсреде, которые могут определять поведе-

ние личности в киберсреде; в-третьих, не изучена возможная трансформация ин-

дивидуально-психологических процессов в киберсреде, что значительно сужает 

представления об оцифрованной личности. Предполагаем, что изучение лич-

ностных новообразований и трансформация индивидуально-психологических 

процессов позволит создать картину современного пользователя цифровой 

среды, спрогнозировать возможные риски и разработать систему психологиче-

ского сопровождения для их предотвращения.  

Следующей образовавшейся в современном мире средой является ме-

диасреда. В рамках изучения медиасреды известны такие исследователи как 
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Р. Арнхейм, Р. Барт, Ж. Бодрийяр, М. Маклюэн, С. Жижек, М. Кастельс, К. Сил-

верман и другие [18, 21, 25, 35, 106, 107, 154, 182, 184, 220].  

Учеными исследованы особенности медиа, заключающиеся в анализе ком-

муникативной составляющей культуры медиа, личности в информационном про-

странстве, реорганизации жизнедеятельности человека с учетом развития медиа.  

Интересно отметить, что в работах М. Маклюэна впервые встречается 

слово «медиа» и словосочетание «средства коммуникации», благодаря которым 

медиа существует [21, 154]. Средства коммуникации, в свою очередь, оказывают 

влияние на личность и являются, по мнению автора, ее внешними расширите-

лями. Внешние расширители в некотором роде похожи на техническое продол-

жение тела личности, её органов чувств и способностей. Таким образом, медиа 

является продолжением личности и пространством для трансформации социаль-

ных проблем и установок. М. Маклюэн отмечает, что указанные внешние расши-

рения в конечном итоге могут отделиться от самого человека и обрести над ним 

власть (речь идет о взаимовлиянии личности и медиасреды) [21, 154]. 

Таким образом, многообразие информации в медиа и связанные с этим со-

циальные проблемы и установки формируют пространство медиакультуры. В 

свою очередь, медиакультура представлена системой культурно-информацион-

ных взаимоотношений; трансляцией образов, созданных на основе социальных 

проблем и установок; взаимообменом информации и коммуникативного акта ад-

ресата и адресанта; интенсивностью и движением информационного потока. Со-

вокупность медиакультур образует медиасреду. 

Стоит уточнить, что А. Тарабанов характеризует медиасреду как систему 

функционирующих медиа, многообразие и полифункциональность информаци-

онных каналов, наличие и формы неформальной коммуникации, инсайдерские 

мысли и идеи, которые представлены в пространстве СМИ [237]. Кроме того, 

медиасреда включает в себя конкурирующую и противоречивую информацию. 

Такое определение медиасреды раскрывает ее особенности, но не дает возмож-
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ность изучить возможное влияние на личность. Кроме того, исследования А. Та-

рабанова относятся ко всем формам СМИ, в том числе, и в реальном простран-

стве, что затрудняет процесс исследования влияние виртуальных СМИ на лич-

ность современного человека [237]. 

Н.Н. Князева отмечает, что медиасреда может рассматриваться, как и ин-

тернет-среда, без временных и пространственных границ и включать в себя про-

цент главной и второстепенной информации, которую современный человек не 

всегда способен переработать [112]. Такое исследование подтверждает тезис о 

клиповости мышления в современном мире, но исключает возможность появле-

ния новообразований в структуре личности при взаимодействии с медиасредой. 

Такие новообразования предположены рядом исследователей (S. Livingstone, 

G. Mascheroni, M. Stoilova и др.) [30, 69, 80, 231, 290, 306, 345, 349, 346]. 

Кроме того, согласно Н.Н. Князевой, медиасреда репрезентируется в 

структуре психика человека в связи с его деятельностью [112]. Таким образом, 

восприятие медиа проходит сквозь призму привычной для деятельности лично-

сти системы представлений и установок. Признавая значимость указанных ис-

следований, отметим недостаточность эмпирического подтверждения указанных 

фактов. Более того, предположим о возможности взаимосвязи когнитивных уста-

новок и стилей с возможностью переработки разноплановой информации. В та-

ком случае восприятие информации может быть связано с деятельностью лично-

сти, но не опосредоваться ей.  

Исследователем О.В. Петрунько в рамках изучения медиасреды отмечено 

ее негативное влияние на личность [186]. Согласно исследованиям автора, чем 

больше дети взаимодействуют с медиасредой и потребляют медиаконтента, тем 

больше их онтогенез искажается и разворачивается с дисфункциональным сце-

нарием. При активном взаимодействии с медиасредой личность стремится к уни-

фикации дозволенного и запрещённого; реального и виртуального, а также ре-

альной культуры и культурных норм, и норм, разрешенных в пространстве ме-

диа. 
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Приведенные исследования медиасреды значительно расширяют пред-

ставления о воздействии СМИ на личность их читателя, однако нуждаются в эм-

пирическом уточнении и исследовании влияния информационной среды на лич-

ность современного пользователя. Предполагаем, что современная личность мо-

жет выступать не только как пассивный потребитель медиа, но и как активный 

творец контента. В связи с этим важным становится вопрос о валентности влия-

ния медиа на психику человека и о возможных новообразованиях, возникающих 

в ходе взаимодействия с медиасредой.  

Следующим важным исследуемым параметром являются особенности 

цифровой среды. В первую очередь, для объективного анализа необходимо 

начать с дефиниции терминов цифровая среда и техногенное пространство. В 

физике пространство – это трехмерное пространство, в котором определено или 

определяется положение физических объектов, происходит механическое дви-

жение и геометрическое перемещение этих объектов (М.Д. Ахундов, В.К. По-

темкин, Ч. Мизнер, К. Торн и др.) [22, 199, 351]. 

Интересно отметить, что в большинстве разделов физики свойства про-

странства не зависят от присутствия в нем физических объектов. Тогда можно 

говорить о представлении пространства как о субстанции, в которую можно по-

местить что-либо. Здесь уместно уточнить, что пространство представляет собой 

форму сосуществования физических объектов и объективную реальность. Если 

говорить другим словами, то пространство существует само по себе, не меняется 

из-за взаимодействия объектов в нем, но при этом не актуализируется и не под-

дается наблюдению без этих объектов. Соответственно, существование про-

странства абсолютно, однако его знание и понимание развивается при взаимо-

действии объектов внутри него. 

Такие выводы частично подтверждают субстанциальные и реляционные 

теории в философии пространства и времени (В.О. Голубинцев, А.А. Данцев, 

В.С. Любченко и др.) [62, 88, 159, 208, 209, 309, 348]. Субстанциональная теория 

указывает на то, что пространство существует априори, что подтверждает тезис 
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о его абсолютизме (Эпикур, И. Ньютон) [137, 207, 255]. Реляционная теория объ-

ясняет пространство как взаимодействие в нем материальных объектов, которое 

вне этого взаимодействия не существует (В. Лейбниц) [48]. Можем предполо-

жить, в первом случае речь идет о саморазвивающейся структуре, что тесно пе-

реплетается с постнеклассическими взглядами, второй случай описан в рамках 

классического научного детерминизма.  

Подводя итоги, отметим, что техногенное пространство в некотором роде 

представляет собой техническую субстанцию, созданную или сформировавше-

юся для последующего взаимодействия в ней объектов. Предположим, что это 

пространство в рамках реляционной теории не может существовать без взаимо-

действия объектов внутри него. Соответственно, согласно этой теории, есть ряд 

ограничителей для определения сущности техногенного пространства.  

В первую очередь, за пределы теории выходят доцифровые возможности 

организации пространства – электромагнитные волны, электричество, магне-

тизм, магнитное поле и другие. Указанные компоненты являются основой для 

техногенного пространства, однако не предполагают постоянную вовлеченность 

личности в их стимуляцию. Кроме того, за пределами взглядов реляционизма 

остается необязательность участия человека в деятельности техногенного про-

странства. Предположим, что человеческий фактор является катализатором 

этого пространства, однако последнее может функционировать без интервенции. 

Таким образом, постнеклассическая субстанциальная теория в большей степени 

описывает специфику техногенного пространства и принимается нами как веду-

щая методологическая основа. 

Помимо специфики пространства, необходимо проанализировать специ-

фику понимания среды в науке. Если в физике понятие пространства является 

предметом множества дискуссий, то в рамках исследуемого компонента нередко 

применяется фраза «среда, пространство заполняющая». Итак, среда или конти-

нуум представляет собой способность заполнить объем (пространство), не остав-

ляя при этом пустот (Л.И. Седов, В.С. Гмурман, В.Ф. Ноздрев, А.А. Сенкевич и 
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др.) [60, 170, 215].  В среде, как известно, происходят различные физические про-

цессы и находятся физические объекты.  

Исходя из сказанного, можем предположить, что цифровая среда, напол-

няя техногенное пространство, может включать в себя как взаимодействие циф-

ровых технических объектов, так и взаимодействие пользователей. Уточним, что 

в отличие от виртуальной среды, такие взаимодействия будут происходить вне 

формата здесь и сейчас и предполагать продолжение цифровой коммуникации 

даже без активного взаимодействия коммуникантов. Кроме того, специфика про-

исходящих процессов в цифровой среде вне формата здесь и сейчас позволяет 

оставить и отследить цифровой след.  

М.О. Орлов, доктор философских наук, отмечает, что цифровая среда – 

среда, сформированная благодаря техническим достижениям науки и коммуни-

кативным процессам личности [176]. Важно отметить, что учёный подчеркивает 

первичность антропологического и социального опыта потока в рамках изучения 

цифровизации и акцентирует внимание на гибридизации IT-технологий и гума-

нитарного знания. М.О. Орлов отмечает, что предметом изучения цифровой 

среды, в первую очередь, является онлайн-коммуникация [176]. Именно онлайн-

коммуникация, по мнению ученого, выступает связующим звеном цифрового об-

щества. В свою очередь, подобные выводы подтверждает в своих исследованиях 

И.А. Стернин [234]. 

И.А. Стернин отмечает, что любое общество связывает коммуникация и ее 

направленность [234]. Направленность коммуникации создает специфику обще-

ства и формирует вокруг него социокультурную оболочку. Мы согласны с таким 

взглядом на роль коммуникации в формировании социокультурной оболочки и 

отмечаем, что цифровая среда опосредована социальными и культурными про-

цессами, происходящими в ней. Эти процессы дают представить цифровую 

среду неким эфиром, где формируется своя культура, свои правила межличност-

ного взаимоотношения и стимулируется развитие личностных особенностей. 
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Продолжая анализ философских концепций цифровой среды, отметим 

сформировавшееся направление исследования – цифровую философию, при-

званную анализировать влияние цифровых технологий на современную лич-

ность и постмодернистское общество (Г. Хайтин, Э. Фредкин, С. Вольфрам, 

К. Цузе, В. Сметана и др.) [193, 219, 250, 304, 322, 380, 289, 382]. Интересно от-

метить, что цифровая философия опирается на исследования О. Канта в русле 

позитивной философии о теологической, метафизической и научной стадиях раз-

вития человечества. Соответственно, актуальной стадией развития человечества, 

согласно философских учениям В.В. Сметаны, является цифровая стадия [219]. 

Акцентируем внимание на этом тезисе и уточняем, что такие взгляды описывают 

цифровую среду как среду, подверженную влиянию человека и среду, оказыва-

ющую воздействие на человека. Кроме того, идеи о возможности трансформации 

общества указывают на то, что психические особенности человека подвержены 

трансформации под воздействием стадии развития, на которой находится совре-

менное общество. 

Важно отметить, что в рамках цифровой философии актуализируются ме-

тафизические идеи В. Лейбница, Демокрита и Пифагора [49, 142, 153]. Эти идеи 

нашли свое отражения в трудах Н. Винера, автора термина «кибернетика», кото-

рый изучает возможности имитации компьютером психической деятельности че-

ловека [47, 48, 71, 105]. Соответственно, речь идет о взаимосвязанном развитии 

техногенной среды и становления поведения личности в цифровой среде. Уточ-

ним, что именно такие предположения позволяют рассматривать цифровую 

среду как среду, на которую технические революции оказали не меньшее значе-

ние, чем эволюция межличностного цифрового взаимодействия людей.  

Интересно, что такие выводы активно подтверждаются когнитивными пси-

хологами на протяжении длительного времени. Исследования психики в когни-

тивном подходе позволили установить цикличную закономерность: попытки пе-

ренести модель психики человека на машины с целью развития искусственного 
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интеллекта приводили к развитию функционала машин и последующему разви-

тию человеческой психики. Из-за чего когнитивные модели личности обновля-

лись и влекли за собой очередные расширения функционала техники (Д. Миллер, 

Г. Саймон, У. Найссер и др.) [123, 161, 167, 174, 214]. В связи с этим, можем 

сделать вывод, что взаимодействие личности с цифровой средой обуславливает 

изменения модели психики человека и ставит актуальной проблему уточнения 

понятия личности в цифровой среде. Динамика развития техногенного простран-

ства – этапы нейрона и нейронных сетей, эвристического поиска, представления 

знаний, обучающих машин, автоматизированных обрабатывающих центров, ро-

бототехники, сингулярности и языка программирования LISP – напрямую свя-

заны с динамикой человеческих возможностей и потенциала (Б.М. Величков-

ский) [45, 200]. 

Физик и инженер Э. Фредкин в рамках своих философских идей предпола-

гает, что Вселенная есть аналог компьютерной программы, которая работает на 

аппаратном устройстве [87, 322]. И, в свою очередь, цифровая среда есть некий 

аналог вселенной, где происходит коммуникация людей и компьютерных про-

грамм. Кроме того, ученым предположено, что люди проживают в информаци-

онной цифровой вселенной, где существует возможность создание цифрового 

бессмертия – погружение сознания личности в пространство двоичного кода. Из-

вестно, что подобные исследования пересекаются с пониманием цифрового 

следа в информационных науках и в, некотором роде, указывают на цифровую 

среду как уникальную среду. Можем предположить, что благодаря цифровому 

следу образ цифрового пользователя может жить вечно или определенное время, 

которое ему определит сам пользователь.  

Интересно отметить философские труды писателя, оратора М. Пренски, 

который предлагает классификацию людей по уровню их активности в цифровой 

среде – цифровые аборигены и цифровые мигранты [355]. Согласно мнению ав-

тора, цифровой абориген (более позднее название – цифровая мудрость) – это 
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человек, выросший в информационную эпоху, с большим уровнем доверия циф-

ровым технологиям, которыми были окружены. В свою очередь, цифровой им-

мигрант – это человек, который застал процесс активной цифровизации окружа-

ющего пространства и был вынужден перейти из доцифрового этапа в цифровой. 

Стоит отметить, что нередко подобный переход вызывал и вызывает сложности 

в адаптации к новым условиям. 

Интересны размышления М. Пренски, касающиеся когнитивного статуса 

цифровых аборигенов [355]. Сам писатель отмечает, что мышление цифровых 

аборигенов поменяло свой образ и нередко в статьях автора и его единомышлен-

ников можно найти попытку сравнение когнитивной деятельности активных 

цифровых пользователей с симптомами СДВГ (сидром дефицита внимания и ги-

перактивности). Позже это мнение получит множество критических отзывов и 

сравнение изменит вектор в сторону клипового мышления (Н.В. Азаренок и др.) 

[8]. Здесь важно уточнить, что последующие изучения обсуждаемого вопроса 

развивались несколькими путями. Во-первых, автором уточняется, что мозг циф-

рового аборигены не изменился физически, но изменился функционально. Во-

вторых, существует противоположное мнение о том, что воздействие цифровой 

среды могло стимулировать определенные области мозга и «уменьшить» менее 

используемые его области. Принимаем во внимание эту точку зрения, но не мо-

жет согласиться с антибиологическими взглядами на уменьшение областей 

мозга. Однако считаем, что вопросы изменения функциональности мозга нужда-

ются в детальном психологическом и психофизиологическом исследовании. 

Отметим, что в рамках трудов М. Пренски различия между цифровыми 

аборигенами и мигрантами, в большей степени, культуральные и возрастные 

[355]. То есть, специфика отношения к цифровой среде и частота ее использова-

ния определяется культурными факторами и возрастом обращающегося к техни-

ческим благам человека. Признавая значимость указанного исследования, отме-

тим ряд противоречивых фактов: 
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1. В первую очередь, проведенные нами в ходе анализа актуальности темы 

эксперименты, позволили выяснить, что возрастной фактор во многих случаях 

не оказывает влияние на цифровой интерес и цифровую компетентность лично-

сти. Предполагаем, что в основе частоты обращения к цифровой среде, в боль-

шей степени, лежит мотивация человека и его установки по отношению к циф-

ровой среде. Кроме того, в анализе поведения личности в цифровой среде 

М. Пренски, сама цифровая среда ограничена гаджетами, способными подклю-

чаться к сети Интернет. Однако исследуемая среда является более насыщенной 

и включает в себя больше видов техники и вариантов взаимодействия с этой тех-

никой. 

2. Во-вторых, в трудах М. Пренски предложена дихотомия взаимодействия 

с цифровым пространством – аборигены и мигранты. Однако на сегодняшний 

день, по нашему мнению, возможен третий тип личности в цифровой среде, ко-

торый условно можно назвать digital generation – цифровое поколение. Предпо-

ложим, что цифровое поколение характеризуется показателями когнитивной 

транзитивности, как и цифровые аборигены. В таком случае, допустим аксиому, 

что подобная транзитивность способствовала не только изменению личностных 

особенностей, но и цифровой среды в целом.  

Добавим, что Н.Н. Шанин, исследуя философию техногенного простран-

ства и цифровой среды, акцентирует внимание на последней как на континууме, 

имеющем свои социокультурные особенности и развивающейся с учетом техни-

ческого и программного обеспечения. В некотором роде цифровую среду можно 

сравнить с отдельным миром, где есть свои законы и правила, этапы развития. 

Интересны идеи Н.Н. Шанина об «обновляемости» современного человека. Этот 

процесс заключается в поисковой активностью личности, которая в итоге приво-

дит к развитию. Отметим, что такие выводы актуальны в рамках исследования 

цифровой среды, однако в попытках свести цифровые реалии к интернету за рам-

ками изучения ученого остается многообразие цифровых ресурсов.  
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Таким образом, в рамках философских концепций цифровая среда пред-

ставляет собой континуум, где происходит взаимодействие на уровнях: «тех-

ника-техника», «техника-человек» и «человек-человек». Это взаимодействие 

включает в себя взаимное влияние личности и цифровой среды, возможные 

трансформации особенностей личности и, в конечном итоге, может приводить к 

формированию новой, отличной от реальной, цифровой оболочки. Цифровая 

среда предполагает обязательную взаимосвязь входящих в нее субъектов и объ-

ектов, заполняя и «оживляя» техногенное пространство.  

Исследования специалистов в области цифровой культурологии (digital 

cultural studies), в большей степени, охватывают изучение возможных методов 

переноса и анализа творческой деятельности человека на цифровую среду. Рас-

сматриваются возможности цифровых двойников, роли искусственного интел-

лекта (специализированных программ) в создании цифровых объектов искус-

ства, учитывается анализ BIG DATA и технологии виртуальной среды (S. 

Sharma, S. Bawa, H. Lomash и др.) [363]. Такие исследования важны в рамках 

развития социокультурных особенностей современного общества, однако не ре-

шают ряд эмпирических проблем. 

В первую очередь, в рамках таких исследований учитывается, в большей 

степени, влияние техногенного пространства на развитие культурных объектов, 

что уменьшает участие личности в формировании цифровой среды. Во-вторых, 

акцент делается на виртуальной среде и возможностях использования культур-

ных объектов в рамках виртуальной, дополненной и смешанной реальности, что 

сужает возможность использования и преобразования этих объектов. В-третьих, 

не изучены, но нуждаются в изучении изменения, происходящие в обществе под 

влиянием оцифровки культурных объектов.  

Предполагаем, что в рамках цифровой среды возможен не только перенос 

существующей в реальной среде культуры, но и ее адаптация к цифровым воз-

можностям [23, 61, 78, 136, 198, 222, 251, 296, 352]. Кроме того, если рассматри-

вать цифровую среду в постнеклассической парадигме, то можно сделать вывод 
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о формировании новой, отличной от реальной, культурной среды. Сюда можно 

отнести формирование цифрового языка – от цифрового технического языка 

LISP до особенностей цифрового общения непосредственно пользователей. Если 

в ранних исследованиях интернет-среды указывалось на большое значение 

сленга и мемов, то в рамках изучения цифровой среды понятие сленга теряет 

свою актуальность.  

Такие перемены связаны с расширением цифрового словаря, куда входит 

достаточно большое количество слов, словосочетаний и предложений. Кроме 

того, незнание этого словаря нередко вызывает затруднения в цифровой комму-

никации, что приводит к искажению восприятия информации или межличност-

ному недопониманию. В какой-то степени каждый активный в цифровой среде 

человек обладает билингвизмом, заключающемся в знании родного (реального) 

и цифрового языка. Нередко передача цифрового языка происходит через 

эмоджи, стикеры и анимации, которые могут передавать определенный культур-

ный код. И здесь интересно привести в пример концепцию Р. Якобсона, разрабо-

танную на трудах Ю. Лотмана [141, 284]. 

Р. Якобсон уточняет, что важным в коммуникативном акте является кон-

текст и код. Контекст – это то, что хочет передать адресант, а код – это то, что 

позволит адресату расшифровать переданную информацию. Нередко в цифровой 

среде возникают затруднения, связанные с декодированием информации. Напри-

мер, эмоджи, призванное выражать позитивное настроение, активными пользо-

вателями цифровой среды (русскоязычными) в определенных ситуациях рассы-

лается с целью демонстрации пассивной агрессии.  

Важно отметить, что еще одним культурным отличием цифровой среды 

как постнеклассического феномена является посыл – «человек есть творчество». 

Соответственно, личность в цифровой среде сама по себе может восприниматься 

искусством, а ее действия – созданием культурного кода. Таким образом, цифро-

вая среда может включать как объективные устоявшиеся, так и новообразовав-

шиеся культурные коды, которые будут транслироваться с помощью трендов. В 
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таком случае труды культурологов позволяют дополнить представления о циф-

ровой среде как о культурной оболочке, которая является подвижной, активной 

и имеющей несколько форм (оцифрованные данные и личность самого пользо-

вателя). 

Еще одним значимым направлением в исследовании цифровой среды яв-

ляется цифровая физика (F. Girelli и др.) [326, 347]. По нашему мнению, именно 

это направление максимально информативно описывает процессы, происходя-

щие в цифровой среде. Согласно исследованиям, в рамках цифровой физики, 

Вселенная есть ничто иное как информация, а, значит, ее можно вычислить. Со-

гласно этой логике, следует, что действия во Вселенной являются схожими в дей-

ствии цифровой программы или программ. Соответственно, если предположить, 

что Вселенная и техногенное пространство имеют схожие особенности, то и вза-

имодействие в рамках Вселенной тождественно взаимодействию в цифровой 

среде. Рассмотрим подробнее тезисы, предложенные в рамках этого направления 

(С. Вольфрам, Г. Хоофт, J. Schmidhuber и др.) [258, 359, 380]: 

1. Вселенная может быть смоделирована в цифровой форме. В рамках изу-

чения психологических особенностей цифровой среды этот тезис позволяет под-

твердить предположение о техногенном пространстве как о некой сфере, где мо-

жет выстраиваться социокультурная среда. Если Вселенная дает возможность 

функционировать в ней, то и техногенное пространство также является субстра-

том для формирования цифровой среды и активности ее пользователей.  

2. Вселенная, смоделированная в цифровой форме, может быть вычислима. 

В рамках психологических исследований такой тезис позволяет уточнить, что 

техногенное пространство и цифровая среда могут быть доступны психодиагно-

стическим исследованиям и являются доказуемыми на научном уровне. Тогда 

психологическую специфику поведения в цифровой среде можно изучать с уче-

том различных компонентов.  
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3. В рамках цифровой Вселенной может быть системное поведение. Таким 

образом, если принять утверждение о равенстве цифровой Вселенной и техно-

генного пространства, то поведение может быть отражено в среде, которая 

наполняет это пространство. Соответственно, такое поведение может иметь 

свою систему и зависеть от ряда личностных особенностей цифрового пользова-

теля. Вероятнее всего, значимым становится изучение типологии поведения лич-

ности в цифровой среде, что позволит выявить особенности влияния цифровой 

среды на объекты, в нее вовлеченные.  

4. Вселенная как цифровая форма может быть динамична и предполагает 

поэтапное, эволюционное развитие. Этот тезис дает возможность предположить, 

что техногенное пространство является постоянно обновляющимся простран-

ством за счет возникновения новых видов техники и ее функционала. И в таком 

случае цифровая среда также будет меняться и способствовать изменению тех-

ногенного пространства. В некоторой степени это может быть представлено как 

цифровой цикл [Рисунок 3]. В рамках этого цикла происходят постоянные изме-

нения и новообразования, которые запускают изменения цифровой среды и лич-

ностных особенностей пользователя. Эти изменения влекут за собой расшатыва-

ние техногенного пространства, которое в итоге запускает новый цифровой цикл 

средовой и личностной динамики. Таким образом, взаимоотношения человека и 

техники можно назвать цикличными и непрерывными, в которых происходит 

взаимосвязанные развитие и трансформация. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Рисунок 3. Цифровой цикл 

ТЕХНОГЕННОЕ ПРОСТРАНСТВО  

ТЕХНИКА 

ЛИЧНОСТЬ И НОВООБРАЗОВАНИЯ  

ЦИФРОВАЯ СРЕДА 



49 
 

Предполагаем, что цикличное и непрерывное развитие техногенного про-

странства и человека в нем позволяет формировать новые или обновлять старые 

пространства, в том числе, виртуальные, а при обновлении цифровой среды за-

трагиваются виртуальные среды. Получается, что пользователь цифровой среды 

является пользователем всех пространств и сред, которые существуют благодаря 

техники и двоичному коду. В таком случае, отличительным критерием такого 

пользователя от других пользователей является многофункциональность его 

навыков и возможность взаимодействовать с различными средами и простран-

ствами, которые, в результате, входят в большой и общий цифровой пласт. 

Такие выводы подтверждают ученые в области цифровой среды, которые 

отмечают, что многие из сред, с которыми мы сталкиваемся могут быть частью 

цифровой среды (C.G Fairburn, V.H. Patel и др.) [319, 356, 360]. И, действительно, 

если отталкиваться от базового понимания цифровой среды, то можно отметить 

два важных компонента: во-первых, при взаимодействии с техникой в цифровой 

среде учитывается ее многообразие – от бытовой до офисной. И этот факт зна-

чительно расширяет поле исследования и указывает на недостаточность эмпири-

ческого анализа технологий виртуальной среды или личности в интернет-среде; 

во-вторых, взаимодействие, создающее цифровую среду, указывает не только на 

формат «человек-человек», а и на форматы «человек-техника», «техника-тех-

ника».  

Таким образом, допускаем предположение о том, что цифровая среда 

включает в себя и виртуальную среду, и ее производные – интернет-среду, ки-

берсреду и медиасреду. В таком случае понятия виртуальный пользователь, ин-

тернет-пользователь, киберпользователь, медиапользователь и пользователь 

цифровой среды не являются тождественными. Пользователь цифровой среды 

обладает интегральными навыками взаимодействия во всех производных цифро-

вой среды, которые выражаются в его поведении. Важно отметить, что такая воз-

можность цифровой среды подтверждена и в цифровой инженерии. 
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Изучение цифровой среды в педагогике базируется вокруг цифрового об-

разовательного пространства. Основываясь на трудах Л.С. Выготского, ученые-

педагоги отмечают, что цифровое образовательное пространство – это система 

условия для обучения современной личности [57]. При взаимодействии обучаю-

щихся в рамках цифрового образовательного пространства, соответственно, фор-

мируется и цифровая обучающая среда (А.В. Микляева, О.Н. Шилова и др.) [7, 

160, 163, 169, 197, 270, 313]. Стоит отметить, что в рамках педагогических взгля-

дов на цифровую среду учитываются формы и методы организации образова-

тельного процесса на виртуальных платформах, а также изучаются возможные 

цифровые риски и последствия (J.M. Riihelainen, D. Crosier, Е.О. Иванова, 

И.М. Осмоловская и др.) [58, 176, 180, 294, 335, 354, 358]. 

Исследователи М.И. Шутикова, С.А. Бешенков и Т.И. Никифорова уточ-

няют, что цифровая образовательная среда – это совокупность информационно-

технических программ и систем, созданных для сопровождения процесса обуче-

ния [32, 276]. Эти программы и системы содержат многообразие форм и видов 

обучения, которые способны стимулировать познавательную деятельность со-

временного ученика. Вместе с тем, авторы отмечают и возможные негативные 

влияния образовательного процесса, происходящего в рамках виртуальных сай-

тов и различных социальных сетей.   

 Признавая значимость указанных исследований, отметим ряд важных во-

просов, оставшихся за рамками рассмотрения авторов. В первую очередь, отме-

тим, что представление о цифровой среде как о совокупности сайтов, социаль-

ных сетей и образовательных технических компонентах является недостаточ-

ным. Цифровая среда – достаточно оснащенная среда, которая предполагает 

многообразие инструментария. Во-вторых, в педагогической науке учитывается 

только образовательная функция цифровой среды, в том время как последняя 

предоставляет гораздо больший спектр услуг – от коммуникативных до научных. 

В-третьих, ученые-педагоги изучают влияние цифровой среды на личность, од-
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нако исключают возможное влияние личности на цифровую среду и ее многооб-

разие. Предполагаем, что цифровая среда действительно оказывает образова-

тельное воздействие на личность и тем самым стимулирует развитие современ-

ного человека с последующим его стремлением преобразовывать пространство с 

помощью новообразованных когнитивных особенностей.  

В рамках психологической науки в методологическом аппарате суще-

ствует ряд затруднений, связанных с исследованием цифровой среды. В первую 

очередь, речь идет о вопросах ведущей парадигмы. Во-вторых, существует взаи-

мозаменяемость понятий цифровизации, цифровой среды, интернет-среды, вир-

туальной среды и других. Ранее приведен анализ дифференцирующих критериев 

указанных сред, который позволил выяснить, что цифровая среда является суб-

стратом для остальных сред и поведения личности в ней включает формы вирту-

ального поведения.  

Наиболее активным исследователем цифровой среды в психологии явля-

ется Г.У. Солдатова. Г.У. Солдатова в своих исследованиях не дифференцирует 

понятия цифровой социализации и адаптации в цифровой среде, что вызывает 

ряд эмпирических затруднений [205, 223, 224, 225, 226, 227]. Исследователь при-

водит результаты анализа цифрового становления личности на примере онлайн-

сетей, что значительно расширяет представления о личности в цифровой среде, 

но не дает возможности понять все происходящие в ней процессы. За рамками 

исследования остается многообразие техники, включенной в цифровую среду и 

особенности взаимодействия личности с ней. Например, взаимодействия с раз-

личными социальными сетями предполагает определенный набор умений и 

навыков личности, которые развиваются в ходе интернет-взаимодействия. Од-

нако при взаимодействии со всей цифровой средой личность не просто перено-

сит навыки с одной социальной сети на другую, а интернализирует полученные 

умения на одном виде техники в процессе взаимодействия с другими, иногда 

имеющими значительные отличия.  
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В таком случае есть возможность говорить о повышенной необходимости 

личности в цифровой среде устанавливать смысловые аналогии, причинно-след-

ственные связи и активно использовать анализ и синтез. И, если в процессе вза-

имодействия с социальными сетями личность сталкивается с ограниченным 

набором функционала, то в рамках цифровой среды функционал имеет доста-

точно объемное содержание цифровых действий. В связи с этим, мы предпола-

гаем, что процесс перехода, например, из ok.ru в vk.com будет разительно отли-

чаться от перехода между видами техники (от компьютера к роботам) и измене-

ния вида деятельности в цифровой среде (от потребительской до креаторской).  

Г.У. Солдатова предлагает рассматривать процесс цифровизации личности 

неразрывно от общего развития в реальном пространстве [223, 224, 225]. С одной 

стороны, мы принимаем этот тезис и отмечаем повсеместное внедрение цифро-

вых технологий в жизнь современного человека. С другой стороны, такие 

взгляды не дают возможность рассмотреть цифровую среду как отличную от ре-

альной. Однако ряд исследователей предполагает, что именно эти отличия 

между реальной жизнью и цифровой средой способны стимулировать у лично-

сти различные коммуникативные, когнитивные и мотивационные новообразова-

ния (А.И. Лучинкина, П. Стефанис, Ю.М. Вандоулакис, Г. Смолл, Г. Вортан и 

др.) [150, 221, 368]. 

Н.Я. Большунова пишет, что компетентность в цифровой среде дает совре-

менному человеку преимущества, в том числе, экономические, однако негативно 

влияет на проявления интимности в межличностных взаимоотношениях [36]. 

Кроме того, негативное влияние цифровой среды на личность заключается в ряде 

факторов: 

1. Негативные модели взаимоотношений в цифровой среде личность пере-

носит на реальное пространство. В рамках нашего исследования подобные тезис 

вызывает несколько противоречивых взглядов. Во-первых, факт негативного 

влияния цифровой среды не является установленным. Во-вторых, цифровая 
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среда, как и любая другая среда, является амбивалентной и, вероятнее всего, мо-

жет оказывать как позитивное, так и негативное влияние. Однако это нуждается 

в серьезном эмпирическом исследовании. В-третьих, наличие в цифровой среде 

установленных норм и правил, движений, связанных с поддержкой и принятием 

современной личности, указывают на возможность формирования позитивного 

опыта социального взаимодействия. И, наконец, цифровая среда, как мы гово-

рили ранее, не ограничивается лишь социальным сетями и виртуальными плат-

формами, что указывает на недостаточность исследований влияние всей изучае-

мой среды в трудах автора.   

2. Цифровая среда способствует снижению позитивного отношения к себе 

и окружающим людям из-за выхода на первый план желания презентовать свою 

личность и получать обратную связь в форме кликов и лайков. Действительно, 

цифровая среда имеет достаточно развитый инструментарий для самопрезента-

ции и получения обратной связи, однако одного наличия указанных возможно-

стей недостаточно для выполнения действий, связанных с ними. Предполагаем, 

что в основе самопрезентации и ее типов (И. Джонс, Т. Питтман, И. Гофман, 

М. Риесс, Дж. Тедешии, Р. Аркин и др.) лежат мотивы личности, субъективные 

смыслы и специфика личностных особенностей в целом [265, 292, 295, 338, 372]. 

Кроме того, уточним, что для реальной жизни также характерно стремление лич-

ности к самопрезентации и получении обратной связи, что может заключаться 

как в дисфункциональных паттернах личности (А. Бек, Дж. Бек, А. Фримен, 

Р. Лихи и др.) [26, 27, 139, 254, 323], так и в естественной социальной потребно-

сти личности в аффилиации (М.М. Орлова, Н.Т. Норкулова и др.) [171, 178].  В 

таком случае можем предположить, что личностные механизмы самопрезента-

ции в цифровой среде и реальной жизни могут быть схожи, однако различия бу-

дут заметны на уровне способов самопрезентации и смыслов, которые в демон-

страцию своего Я закладывает сам пользователь.  
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3. Искаженные модели цифровой коммуникации способствуют возникно-

вению субъективного переживания одиночества, отчужденности и беспомощно-

сти в межличностных взаимодействиях. Предполагаем, что возможные причины 

указанных девиаций заключаются не в возможностях цифровой среды, а в спе-

цифике коммуникационных моделей личности их психологическом обоснова-

нии. Известно, что цифровая среда предполагает многообразие форм проработки 

дисфункциональных моделей коммуникации – спектр социальных сетей, чатов, 

форум; инструменты для поиска собеседника; ресурсы для проработки травми-

рующих ситуаций; также значимым становится наличие психологических чат-

ботов, способных с помощью информации и практических заданий способство-

вать личностной рефлексии. Более того, в цифровой среде возможно найти соци-

альные группы по интересам, где люди со схожими психологическими затрудне-

ниями транслируют свой опыт и, возможно, пути его решения (С.В. Бондаренко 

и др.) [37, 261]. 

4. Цифровая среда способствует подмене социальности на технологич-

ность, что влечет за собой изменение слова на схему и визуальную иллюстрацию, 

мысль – на алгоритмы поведения, а чувство – на виртуальные интеракции. При-

знавая значимость указанных исследований, отметим противоречия в указанных 

выводах. Мысль и поведение являются взаимосвязанными понятиями и в рамках 

когнитивной психологии представлены как опосредующие друг друга элементы 

(Дж. Келли, А. Бек, А. Эллис, Дж. Бек и др.) [26, 27, 108, 279]. Использование 

цифровой среды предполагает актуализацию фреймов, репрезентаций, мысли-

тельных операций для полноценной обработки окружающей действительности. 

Соответственно, в процессе обработки окружающей действительности реализу-

ются различные модели поведения, создающие оперантный эффект. Эмоции, по-

лученные по результатам реализации моделей поведения, запускают новый цикл 

мыслительной деятельности и личность вновь выстраивает или использует уже 
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привычные алгоритмы поведения. Таким образом, мысль и алгоритмы поведе-

ния являются звеньями одной цепочки и не могут быть представлены как взаи-

мозаменяемые элементы (в рамках исследования нормы личностного развития). 

Аналогичные выводы предполагает рассмотрение тезиса о замене слова на 

схему и визуальную иллюстрацию; чувства на виртуальные интеракции. В 

первую очередь, в цифровой среде существует достаточное количество инстру-

ментов для словесного выражения мыслей – текстовые формы, голосовые сооб-

щения. Кроме того, во множестве компьютерных программ возможно графиче-

ское оформление текста, что позволяет уточнить нарратив транслируемой ин-

формации. Во-вторых, нередко схемы и визуальные иллюстрации являются 

неким агентом словесного выражения мыслей человек. В цифровой среде коди-

руется и декодируется любая информация, в том числе, визуальная. Как мы го-

ворили ранее, эмоджи, мемы и другие иллюстрации несут в себе культурный код 

и мог передавать реальное отношение личности к ситуации. Здесь интересно от-

метить, что цифровая среда может выполнять отчасти терапевтическую функ-

цию. Например, затруднения в распознавании и демонстрации эмоций (симп-

томы алекситимии) могут корригироваться в цифровой среде путем научения 

эмоциональному разнообразию. Такие методы, к слову, нередко использует в ко-

гнитивно-поведенческой терапии – клиенты предлагается набор эмоциональных 

реакций на картинках, которые позволяют ему идентифицировать собственные 

ощущения и переживания (Д.М. Ковпак и др.) [113]. 

Стоит отметить, что чувства и виртуальные интеракции также не могут яв-

ляться взаимозаменяемой категорией, так как в основе интеракций изначально 

заложено чувственное. В цифровой среде выражение чувств возможно многими 

способами – лайки, репосты, комментарии, прямое выражение чувств, подарки, 

стикеры и многие другие варианты. В современной цифровой среде, как и в ре-

альной жизни, интеракции, как правило, вызваны откликом личности, который 

выражается в чувствах и эмоциях. Здесь, безусловно, примером могут служить 
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формулы S-R и S-O-R модели, где S – стимул, вызывающий чувствительную ре-

акцию, O – индивидуально-психологические особенности реагирования, R – по-

ведение в рамках интеракции (Дж. Уотсон, Э. Торндайк и др.) [240, 244, 285]. 

5. Переживания, состояния и ценности личности размываются в цифровой 

среде, что ведет к обезличиванию Я и маргинализации современного человека. 

Предполагаем, что этот тезис является спорным и недоказуемым. Как было ука-

зано ранее, цифровая среда, как и любая среда, амбивалентна. Однако в цифро-

вой среде есть достаточно инструментов для демонстрации, определения и про-

работки своих переживаний и состояний. Кроме того, нередко терапевтический 

эффект цифровой среды приводит к определению и укреплению ценностей, а за-

частую и к их формированию (Е.В. Орлова, C. Graham, M. Rouncefield, C. Satch-

ell, Н.В. Чичерина и др.) [16, 117, 177, 192, 262, 328]. Исходя из этого, обезличи-

вание Я является необязательным итогом цифровой деятельности личности. Воз-

можно, что цифровая среда способствует укреплению Я-концепции личности 

или даже ее устойчивости и сбалансированности. 

Важно отметить, что маргинализация личности в цифровой среде действи-

тельно имеет свой процент вероятности. Этот процент вероятности связан непо-

средственно с социокультурными особенностями любой среды, где присут-

ствуют люди и происходит межличностное взаимодействие (H. Proshansky, 

D. Canter и др.) [211, 287, 302]. Предполагаем, что маргинализации личности 

важно отводить не основополагающую роль в изучении цифровой деятельности 

и среды, а раскрыть опосредующие ее индивидуально-психологические особен-

ности для детального прогнозирования и предотвращения в случаях деструктив-

ности. 

6. Цифровая среда стимулирует появление клиповости мышления, что ве-

дет к снижению общего когнитивного уровня личности. Ранее в теоретическом 

анализе мы указывали исследования, в которых предположено возможное ново-

образование когнитивной деятельности в структуре личности пользователя циф-



57 
 

ровой среды. Возможно, что привычные для реальной жизни когнитивные дей-

ствия могут потерпеть изменения (однако и это спорный вопрос), но в цифровой 

среде трансформироваться и адаптироваться под современные реалии. Напри-

мер, А. Осборн, разработчик программного обеспечения и компьютерный дизай-

нер, уточняет, что что в противоположность когнитивным методам в реальном 

жизни («один с одним» или «один со многими»), в цифровой среде действует 

когнитивный метод «многие со многими». Этот метод, напоминающий мозговой 

штурм, стимулирует интенсификацию научной деятельности, что указывает на 

цифровую среду как среду, способную стимулировать новообразования.  

Вместе с тем автор отмечает и позитивные возможности, предоставляемые 

цифровой средой – взаимодействие с большим количеством информации, само-

раскрытие актуализация диалога и другие. Н.Я. Большунова подчеркивает, что 

позитивный опыт взаимодействия с цифровой средой возможен в случае, когда 

ребенок имеет позитивный опыт взаимодействия в реальной жизни [36]. Мы со-

гласны с этим тезисом, однако уточним следующие моменты: взаимодействие 

ребенка и цифровой среды начинается гораздо раньше, чем он начинает исполь-

зовать гаджеты или создавать персональные страницы в социальных сетях. 

Например, использование интерактивных игрушек и электрокачели для младен-

цев уже является отсылкой к активности в цифровой среде, хоть и неосознанной. 

И здесь важно уточнить, что установки родителей по отношению к технике, ско-

рее всего, окажут влияние на специфику взаимодействия личности с цифровой 

средой в будущем. Кроме того, терапевтическая функция цифровой среды спо-

собна частично или полностью компенсировать реальные коммуникативные за-

труднения человека. В таком случае важным становится не взаимосвязь позитив-

ного реального и цифрового опыта, а транслируемые установки в реальной 

жизни по отношению к цифровой среде.  

Интересны выводы исследователей В.И. Панова и Э.В. Патракова [183]. 

Опираясь на труды Г.У. Солдатовой, А.Е. Войскунского, Е.И. Рассказовой, ав-

торы говорят о переносе многих видов реальной деятельности на цифровую 
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среду, что влечет за собой трансформацию навыков личности, а, зачастую, и жиз-

недеятельности в целом. Кроме того, авторы аргументированно разграничивают 

понятия цифровой и виртуальной иммерсивной среды, обозначая первую как 

платформу жизнедеятельности личности в ограниченных пространственно-вре-

менных условиях, а вторую – как платформу для развития умений и навыков, а 

также стимуляцию ощущений пользователя. Помимо этого, В.И. Панов и 

Э.В. Патраков разграничивают указанные среды с информационной средой и 

предлагают определять ее как сферу для удовлетворения личности в информаци-

онном потоке (Э.В. Лидская, М.О. Мдивани и др.) [138, 183]. Исходя из таких 

выводов, предположим, что информационная (медиа) и виртуальная среда явля-

ются производной цифровой среды и объединяются в ее рамках, оказывая воз-

действие на различные области жизнедеятельности современного человека. 

Добавим, что исследователями предложена попытка разграничения этапов 

вхождения личности в цифровую среду – доцифровой и цифровой этап. Доциф-

ровой этап предполагает отсутствие информационно-коммуникативных техно-

логий и межличностное взаимодействие, опосредованное этими технологиями. 

Допустим, если определять цифровую, виртуальную и информационную (медиа) 

среду как тождественные понятия, то такие выводы кажутся вполне логичными 

и обоснованными. Однако, опираясь на ранний теоретический обзор в рамках 

диссертационного исследования, отметим, что наличие информационно-комму-

никативных технологий недостаточно для описания цифровой среды. Соответ-

ственно, важным эмпирическим вопросом становится – есть ли доцифровой этап, 

когда личность не взаимодействует с цифровой средой? Предполагаем, что с са-

мого рождения человек оказывается в пространстве технологий. Тогда важным 

направлением исследовании становится представление доцифрового этапа, где 

взаимодействие личности и технических средств является неосознанным и не-

произвольным. 
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Проведенный теоретический анализ позволил сформировать определение 

цифровой среды. Таким образом, цифровая среда – это основанная в рамках тех-

ногенного пространства среда, где взаимодействие непрерывно и происходит 

между техническими средствами, личностью и техникой, а также между пользо-

вателями. Стоит отметить, что цифровая среда включает в себя виртуальные 

среды и их производные, а также характеризуется рядом следующих специфиче-

ских особенностей:  

1. Может существовать вне взаимодействия с человеком. Несмотря на то, 

что цифровая среда, как и любая среда, формируется с учетом межличностных 

взаимодействий, ее особенностью является отсутствие начала и конца функцио-

нирования, в то время как виртуальной среде присуща деятельность «здесь и сей-

час». Соответственно, иммерсивная и объективная виртуальная среда оказывает 

воздействие на личность в определенном моменте и это воздействие может 

иметь краткосрочный эффект. Взаимодействие в рамках цифровой среды воз-

можно и без активного вовлечения двух или более человек. Например, постав-

ленный лайк образу личности в цифровой среде является своеобразным комму-

никативным актом, который может иметь эффект спустя определенное время. 

Кроме того, взаимодействие с образом личности в цифровой среде предполагает 

более стабильное отношение к нему и формируется с учетом индивидуально-

личностных особенностей. 

2. Учитывает весь спектр технических возможностей. Инструментальная 

грамотность виртуальных пользователей (в том числе, пользователей интернет-

среды, киберсреды, медиасреды) заключается в возможностях использования 

техники, дающей доступ к Интернет-соединению и использованию виртуальных 

площадок. Цифровая среда, в свою очередь, предполагает возможность исполь-

зования всего многообразия техники, которое находится в повседневности со-

временного человека – от бытовой до офисной. Учитывая, что в современном 

мире интеграция техники и жизни личности идет активным ходом – важным ста-

новится изучения когнитивных особенностей взаимодействия с техногенным 
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пространством и способностью к лабильному переключению и переносом зна-

ний при переходе с одного вида техники на другой. 

3. Цифровая среда предполагает многопрофильность технических возмож-

ностей человека. Ранее мы указывали, что доцифровой этап начинается с неосо-

знанных и непроизвольных действий в рамках цифровой среды. Соответственно, 

важным вызовом для современного человека становится овладение различными 

видами техники и выстраивание своей жизни с ее учетом. Тогда эмпирической 

проблемой становится изучение дисфункционального поведения с техникой и 

трудностей при взаимодействии с цифровым пространством.  

4. Цифровая среда порождает другие среды, в том числе, виртуальную 

среду и ее производные (интернет-среду, киберсреду, медиасреду). Кроме того, 

поведение в цифровой среде включает в себя все виды виртуального поведения, 

а активность в этой среде – все виды виртуальной активности. В таком случае 

признаем актуальность исследования активности личности в виртуальной среде, 

однако уточняем, что активность в цифровой среде изучена не была. Предпола-

гаем, что в рамках виртуальных сред необходимо устанавливать психологиче-

ские особенности активности и поведения, однако изучения цифровой активно-

сти и поведения позволит узнать психологические закономерности этих особен-

ностей. Отметим, что исследование специфики цифровой активности и поведе-

ния позволит ответить на вопрос о взаимодействие личности со всеми последу-

ющими производными этой среды.  

5.  Цифровая среда, в отличие от других сред, предполагает трансформа-

цию когнитивных особенностей личности. И, если в рамках изучения интернет-

среды (А.И. Лучинкина) обосновано наличие новых мотивов деятельности чело-

века, то изучение когнитивных новообразований доступно именно в цифровой 

среде. Это объясняется тем, что склонность личности маневрировать между ви-

дами техники, стремление освоить больший пласт техногенного пространства 

может порождать новые формы когнитивного взаимодействия.  
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6. Виртуальная среда представляет собой аналог жизненного пространства 

личности, которое представляет собой сознательное бытие человека и может 

быть ограничено рамками. По сути, существование виртуальной среды и ее про-

изводной возможно в процессе, пока с ней взаимодействует человек. Цифровая 

среда, проникая во все сферы жизнедеятельности человека, способна оставаться 

«живой» и влиять на личность вне активного взаимодействия с ней. Например, 

человек, оплачивая покупку банковской картой, не будет активно вовлекаться в 

процесс взаимодействия с терминалом. Однако при поломке этого терминала по-

купатель ощутит состояние, похожее на депривацию, и тогда его вовлеченность 

будет значительно выше.  

Таким образом, цифровая среда представляет собой основанную в рамках 

техногенного пространства среду, где взаимодействие непрерывно и происходит 

между техническими средствами, личностью и техникой, а также между пользо-

вателями. Это взаимодействие может влиять на новообразования в структуре 

личности, в том числе, когнитивные.  

К особенностям цифровой среды, дифференцирующей ее от остальных 

сред, относятся: возможность существования вне взаимодействия с человеком; 

учет всего спектра технических особенностей и многопрофильность техниче-

ских возможностей человека; охват всех видов деятельности человека в рамках 

виртуальной среды и ее производных; возможность влияния на личность в рам-

ках ее жизненного пространства и вне этих рамок.  

 

 

1.2. Цифровая личность. Цифровая активность. 

 Поведение в цифровой среде  

 

В.Л. Абушенко, опираясь на классические психологические взгляды, опре-

деляет личность как социокультурный субъект, который способен раскрывать 

свою индивидуальность в ходе социального взаимодействия и деятельности [5]. 

Деятельностный подход к определению личности отражен в трудах А.Н. Леон-

тьева, где личность представлена как некая социальная сущность [135]. Исходя 
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из этого, все психофизиологические и психогенетические особенности человека, 

в том числе, темперамент, характер и способности, являются основой, субстра-

том для формирования его личности.  

В свою очередь, Б.Г. Ананьев, предлагает следующие понятия – индивид, 

личность, индивидуальность и субъект деятельности [13]. Личность, по мнению 

ученого, включает два класса личностных свойств – социальные роли и ценност-

ные ориентации, а также мотивацию и общественное поведение. Индивид, со-

гласно Б.Г. Ананьеву, является психофизиологическим базисом для всех после-

дующих структур [13]. Интересно отметить, что методологи психологии в раз-

личном представлении, но схожем понимании подчеркивают биологические и 

психологические факторы формирования личности (У. Джеймс, А.Р. Лазурский, 

К.К. Платонов и др.) [79, 131, 187]. В большинстве представлений о личности 

основным ее субстратом выступают физиологические и генетические факторы 

(Дж. Уотсон, Э. Толмен, П.Н. Ермаков и др.) [84, 244, 375]. 

Кроме того, нередко в представлениях о личности встречается упоминание 

о ведущей роли социальных механизмов, которые указывают на первичность 

взаимодействия и адаптации в социуме как ведущих факторов развития человека 

(С.Л. Рубинштейн и др.) [210]. В таком случае становится значимым вопросом 

определение модели или факторов, с учетом которых личность развивается или 

формируется в цифровой среде. Тогда важными теоретическими и эмпириче-

скими вопросами можно определить возможность существования цифровой лич-

ности, отличной от реальной и определение формы ее существования.  

В связи с поставленными вопросами предполагаем важность обращения к 

возможностям исследования личности, которые дают ведущие парадигмы в пси-

хологии – классическая, неклассическая и постнеклассическая (Т. Кун, М. Коул, 

В.А. Мазилов, А.В. Юревич и др.) [122, 152, 157, 280]. Классическая научная па-

радигма значительно сужает рамки возможности существования цифровой лич-

ности, отличной от реальной. Такие ограничения связаны с представлениями о 

личности как биологически детерминированном объекте. Здесь стоит отметить, 
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что объект познания может быть представлен как физический субъект или в 

форме простой системы, который недоступен внешнему наблюдению или обла-

дает ограниченным рядом индивидуально-психологических особенностей 

(М.К. Мамардашвили, В.С. Степин и др.) [156, 233].  

И, если опираться на представления этой парадигмы, можно сделать вы-

вод, что цифровая личность есть ничто иное как реальная личность с набором 

врожденных биологических особенностей. Тогда ее деятельности и поведение в 

цифровой среде не будут иметь значительного отличия от реальной деятельности 

и новообразования в структуре психики отследить станет невозможным. Клас-

сический идеал научной рациональности не допускает представления о цифро-

вой личности как отдельном элементе познания и не предоставляет возможным 

изучать новые формы когнитивной деятельности, мотивации этой деятельности 

и другие аспекты. Вместе с тем, ранее в теоретическом обзоре, мы указывали на 

существующие исследования новообразований личности в цифровой среде.  

Вынуждены заметить, что ряд исследователей не исключает физиологиче-

ского отклика организма на деятельность в цифровой среде (А.В. Варламов, 

Н.В. Яковлева, M. Gonzalez-Franco, J. Lanier, A. Bernardo и др.) [43, 299, 327]. 

Можем предположить психофизиологические маркеры личности в цифровой 

среде и поставить эмпирическую задачу измерения уровня их влияния или взаи-

мосвязи с личностными особенностями пользователя. Несмотря на то, что пси-

хофизиологические маркеры могут быть значимым параметром в исследовании, 

предполагаем, что они являются скорее следствием, чем стимулом деятельности 

и поведения личности в цифровой среде. В рамках нашей работы указанные па-

раметры позволят отследить изменения личности, происходящие в цифровой 

среде. 

В неклассической парадигме основная роль формирования личности до-

стается социуму (З. Фрейд и др.) [253]. М.К. Мамардашвили и В.С. Степин опре-

деляют неклассическую личность как личность, имеющую свой внутренний мир, 

особенности поведения и специфику развития когнитивной деятельности [156, 
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233]. В таком случае личность не сводится к единому знаменателю и предпола-

гает многообразие вариантов развития, главным фактором которого становится 

социальная среда. И здесь важно уточнить, что в зависимости от колебания этой 

среды колеблется и сама личность.  

В рамках исследования возможности существования цифровой личности 

эта парадигма позволяет исследовать средовую специфику ее становления, од-

нако сужает представления о личности в цифровой среде до производной реаль-

ной личности. В таком случае цифровая личность – это оцифровка реальной лич-

ности, особенностями которой становится расширение технического репертуара 

и некоторых моделей коммуникации. Предполагаем, что наиболее подходящей 

средой исследования в рамках неклассической парадигмы выступает виртуаль-

ная среда, где личность может выступать как носитель социальных установок и 

моделей, реализуемых в процессе взаимодействия.  

На данном этапе развития науки наиболее рассмотренными являются во-

просы виртуальной личности (J. Androutsopoulos, О.А. Леонтович, А.Е. Жич-

кина, Е.П. Белинская, Е.В. Ворон, О.Н. Гуров и др.) [28, 55, 75, 89, 134, 291]. 

Е.А. Горный пишет, что виртуальная личность представляет собой набор элек-

тронных знаков, носителями которых она и выступает [68]. В научных трудах 

ученого, виртуальная личность – это отдельное от человека образование, которое 

связано с ним в рамках модели творец-творение. Такие труды интересны в рам-

ках исследованиях цифровой среды и позволяют представить личность в вирту-

альной среде как творческий потенциал и результат творческой деятельности ре-

ального человека. В свою очередь, А.И. Лучинкина вводит понятие виртуальных 

мотивов и определяет одним из них творческий мотив [150]. 

Этот творческий мотив раскрывает стремление человека в интернет-среде 

к самореализации и планированию активности, которая может быть обособлена 

от активности в реальном пространстве. Подчеркивая важность приведенных ре-

зультатов исследований, отметим, что в теориях ученого личность ограничена 

активностьтю и деятельностью в виртуальной среде и не предполагает выход за 
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ее рамки. Вместе с тем, по нашему мнению, важным становится изучения не 

только особенностей виртуального пользователя, а и его умения взаимодейство-

вать с различными цифровыми средами, в том числе, и для установления воз-

можных когнитивных новообразований. 

А.Е. Войскунский, А.С. Евдокименко и Н.Ю. Федунина предлагают раз-

граничивать понятия виртуальной и сетевой личности [51]. Если первую иссле-

дователи соотносят с активностью в виртуальных мирах, то вторая есть ничто 

иное как видоизменённые образы личности в виртуальной среде. В свою очередь, 

А.И. Лучинкина пишет об образах личности в виртуальной среде как о реализа-

ции творческого потенциала и расширяет представления о виртуальной активно-

сти человека [150]. Принимая во внимание эту точку зрения, отметим возмож-

ную взаимосвязь между особенностями виртуальной личности и спецификой ее 

виртуальной активности. Такой тезис позволит расширить масштабы исследова-

ния и проанализировать активность цифровой личности в цифровой среде и циф-

ровых мирах, которые включают в себя больше переменных, чем виртуальная 

среда. 

Г.У. Солдатова отмечает взаимосвязь понятий виртуальной идентичности, 

сетевой и виртуальной личности в психологии [224]. Анализируя труды 

А.Е. Войскунского, Г.У. Солдатова пишет о том, что в виртуальной среде демон-

страция виртуальной личностью многообразия сетевых образов воспринимается 

как норма идентичности, в то время как в реальном пространстве это многообра-

зие может указывать на патологическое состояние человека [224, 228]. Инте-

ресно провести параллель с исследованием аналогичных компонентов в цифро-

вой среде. А.Н. Алехин пишет, что взаимодействие, в том числе, когнитивное, в 

цифровой среде может быть схоже с взаимодействием людей с симптомами ши-

зофрении [12]. 

Кроме того, исследователи отмечают, что новообразования в когнитивном 

взаимодействии пользователей цифровой среды включают в себя низкую чув-
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ствительности к целям и задачам, которые требуют детального анализа и кри-

тики. Указанные особенности приводят к формированию «патологической» 

культуры. Признавая значимость указанных исследований, отметим несколько 

спорных моментов: во-первых, в психологической науке не определены крите-

рии нормы или патологии цифровой личности и поведения в цифровой среде. 

Значимым трудом в этом контексте является труд А.И. Лучинкиной, в котором 

доказано наличие деструктивной и конструктивной направленности личности в 

интернет-пространстве, основанной на ее инструментально-когнитивных навы-

ках [150]. 

Во-вторых, считаем, что представление культуры цифровой среды как «па-

тологической» является в некоторой степени недостаточным. Важно отметить, 

что цифровая среда – это среда многообразия проявлений личности. В это мно-

гообразие, в том числе, входит высокая чувствительность к целям и задачам, 

стремление к творчеству и саморазвитию, возможность приобретать индивиду-

ально-личностные новообразования. Однако эта среда не исключает и «патоло-

гического» характера, который зависит как от особенностей психики самого 

пользователя, так и от результатов его взаимодействия в цифровой среде. В та-

ком случае, по нашему мнению, важным становится изучение типологии цифро-

вой личности, специфики ее цифровой активности и поведения в цифровой 

среде.  

Наиболее подходящей парадигмой исследований цифровой личности, по 

нашему мнению, является постнеклассической идеал научной рациональности 

(С. Вайнберг, Г. Хакен, В.С. Степин и др.) [42, 233, 256]. В постнеклассической 

парадигме наиболее четко описаны возможности саморазвития и самоорганиза-

ции системы, которая определяется наличием субъективных ценностей. В таком 

случае личность не является объектом влияния информации – она сама стано-

вится единицей информации, которая способна саморазвиваться и обретать но-

вообразования. Такой тезис в большей степени соответствует возможностям 

личности в цифровой среде и объясняет позиции пользователей цифровой среды 
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– «я есть информация», «я есть культура», «я есть творчество», «я – творец и 

создатель». 

Именно постнеклассической идеал научной рациональности позволяет 

изучить цифровую личность как некую надстройку или отдельный от реальной 

личности элемент и предположить критерии их дифференциации. Отметим, что 

самые первые и масштабные критерии дифференциации заключаются в наличие 

присущих только для цифровой среды когнитивных форм деятельности – «дока-

зательство-событие», «доказывающий-интерпретатор», «многие со многими», 

доминирующая система математических доказательств и другие (Д. Гильберт, 

П.  Стефанис, Ю.М. Вандоулакис и др.) [59, 297, 324, 368]. Соответственно, за 

ведущую парадигму нашего исследования принимаем постнеклассическую как 

наиболее точно описывающую процессы, происходящие в цифровой среде. 

В рамках исследования цифровой личности интересны выводы Ю.А. Чер-

навина о формировании цифровой идентичности пользователя [260]. Автор ана-

лизирует труды Л.Б. Шнейдера и В.В. Сыманюк, раскрывая возможность фор-

мирования этой идентичности как отдельной от реальной [236, 272]. Ю.А. Чер-

навин отмечает, что цифровая идентичность напоминает цифровой портрет и мо-

жет включать в себя особенности следа деятельности в цифровой среде [260]. 

Как мы уже говорили ранее, цифровой след – это система действий и активности 

личности в цифровой среде. Возможно, что именно цифровой след является од-

ним из указателей на цифровую идентичность и цифровую личность. Предполо-

жим, что за цифровым следом находятся мотивы личности, ее основные ценно-

сти, эмоциональные и когнитивные регуляты.   

Ряд исследователей предполагают, что цифровой след может быть пред-

ставлен как активный и пассивный (M. Fox и др.). Пассивный цифровой след или 

пассивность пользователя в цифровой среде возникает, когда данные этого поль-

зователя собираются без его согласия. В свою очередь, активный цифровой след 

предполагает активность пользователя с целью публикации и презентации пер-
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сональных данных о себе. В таком случае, по нашему мнению, интересным яв-

ляется вопрос изучения факторов активности личности в цифровой среде и свя-

занным с этим понятием цифровой личности. 

Г.У. Солдатова отмечает, что цифровая личность может быть представлена 

как интеграция виртуальной и реальной личности [227]. Такая интеграция, по 

мнению автора, происходит, когда личность проходит адаптацию к условиям 

цифровой среды. В таком случае происходит расширение реальной личности за 

счет оцифровки и нахождения в цифровой среде. Получается, что цифровая лич-

ность – это некая достройка и продолжение реального человека. Стоит отметить, 

что достройка, согласно исследованиям Г.У. Солдатовой, происходит с учетом 

развития памяти и знаний, отраженных на платформах образовательных ресур-

сов; саморегуляции и заботы о здоровье, которым способствуют специализиро-

ванные приложения для напоминаний и контроля деятельности; самопрезента-

ции и коммуникации с помощью виртуальных профилей; профессиональной 

идентичности [227].  

Такие выводы приобретают ценность в рамках нашего исследования и поз-

воляют предположить, что цифровая личность – это надстройка реальной лично-

сти, которая происходит в процессе вхождения в цифровую среду и адаптации в 

ее условиях. Вместе с тем, считаем важным отметить некоторые спорные тезисы 

в теории исследователя.  

В первую очередь, в трудах автора акцент сделан на виртуальных площад-

ках и Интернет-ресурсах, где происходит профессиональная, коммуникативная 

и образовательная деятельности пользователя. Однако, как мы говорили ранее, 

цифровая среда является более многогранной и предполагает не только исполь-

зование виртуальных площадок и Интернет-ресурсов, но и все цифровое много-

образие деятельности. Кроме того, в рамках исследования личности в цифровой 

среде важно изучать не только влияние последней на пользователя, но и особен-

ности его саморазвитие и самоорганизации, которые выражаются в индивиду-

ально-психологических новообразованиях. Эти новообразования, по нашему 
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мнению, являются катализатором новых форм поведение и новых тактик взаи-

модействия с цифровой средой.   

Д.А. Попова отмечает, что понятие цифровой личности тождественно по-

нятию интернет-пользователя и выражается в мгновенной реакции этого пользо-

вателя и его иммедиатности [195, 196]. Отметим ряд неточностей в исследовании 

автора: во-первых, цифровая личность и интернет-пользователь не могут быть 

тождественными понятиями из-за методологических противоречий и различии 

сред, в которых они находятся. Во-вторых, личность в цифровой среде не всегда 

демонстрирует мгновенную реакцию и не всегда находится в рамках коммуни-

кативного процесса. Нередко происходит взаимодействие с образом личности в 

цифровой среде, в то время как сама личность может быть пассивным участни-

ком этого взаимодействия. Кроме того, цифровой функционал позволяет взаимо-

действовать двум образам в цифровой среде без привлечения их носителей. При-

мером может служить процесс «накручивания» лайков в социальных сетях, ко-

гда эти лайки приходят пользователю офлайн от ботов. Кроме того, нередко со-

циальные сети находящимся в офлайн пользователям на основе анализа отправ-

ляют предложения о взаимной дружбе (не добавляют в друзья, а предлагают до-

бавить). Учитывая вышесказанное, считаем важным отметить формирование но-

вой цифровой культуры, включающей разнообразие поведения личности в циф-

ровой среде и возникновение новых цифровых особенностей – речи и языка, пра-

вил и норм, тактик самопрезентации и другое. 

С.В. Девятова отмечает, что важным фактором изучения личности в циф-

ровой среде является цифровая культура [77]. Цифровая культура, в свою оче-

редь, предполагает образованное в цифровой среде пространство, формируемое 

с учетом межличностного взаимодействия и выражающееся в специфике отно-

шений между пользователями цифровой среды и техногенным пространством 

(Н.Д. Берман и др.) [31]. Однако современные исследователи в цифровую куль-

туру также включают возможность понимания культурного кода среды и воз-

можность «поглощать» большое количество данных (Е.Ю. Алексейчева, 
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А.Ю. Лосева, Д.Д. Цыренов, Р.А. Шаухалова, Ю.С. Булгатова, А.В. Дырхеев и 

др.) [11, 39, 140, 269]. В таком случае формирование цифровой личности и циф-

ровой культуры происходит одновременно. Такой тезис подтверждают исследо-

ватели, выделяющие цифровую культуру в личностном смысле (развитие лично-

сти в цифровой среде) и цифровую культуру в широком контексте (культурные 

новообразования личности в цифровой среде) (А.В. Шишкова, О.А. Козлов, 

А.А. Поляруш и др.) [90, 114, 194]. 

Л.Ю. Гороховатский предлагает рассматривать цифровую личность как ре-

зультат цифровизации и цифровой трансформации [70]. Цифровизация представ-

ляет собой процесс трансформации аналоговых данных в цифровой формат, а 

именно: кодирование реальных рабочих процессов в двоичный код 01. 

E. Stolterman и A. Croon Fors в своих исследованиях отмечают процессы транс-

формации, происходящие под влиянием цифровизации, специфика которых за-

ключается во внедрении цифровых технологий во все сферы жизнедеятельности 

современного человека [369]. Интересно отметить, что некая эволюция цифро-

визации в истории развития технических наук и когнитивной психологии дает 

возможность дифференцировать ее с процессами автоматизации. Основное от-

личие процессов автоматизации от цифровизации заключается в том, что первый 

означает замену ручных операций на компьютерные процессы, а второй – разра-

ботку, улучшение и развитие техногенного пространства. Предполагаем, что ди-

намичность цифровизации жизнедеятельности человека способствовала возник-

новению новой социокультурной реальности, заключенной в цифровой среде. 

Цифровая трансформация, в свою очередь, предполагает оцифровку и пе-

ренос жизнедеятельности современного человека на цифровую среду и техно-

генное пространство. Например, в трудах Ю.И. Грибанова цифровая трансфор-

мация представлена как перевод всех социально-экономических систем на циф-

ровые площадки [72]. G. Westerman и другие, в свою очередь, подчеркивают 

цифровые трансформации, происходящие в бизнесе, – от оцифровки бизнес-дан-

ных до изменения составляющих бизнеса [379]. D. Terrar в своих исследованиях 
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отмечает индивидуально-психологические новообразования, возникающие в ре-

зультате такой трансформации [373]. 

Вместе с тем, Л.Ю. Гороховатский детально рассматривает новшества 

цифровой личности, среди которых: улучшенный анализ информации с помо-

щью современных цифровых инструментов; взаимодействие в формате «челове-

ческий мозг-искусственный интеллект»; увеличение творческого потенциала 

личности и его роли в социуме; безграничная коммуникация и возникновение 

новых профессий [70]. Однако автором отмечено, что указанные преимущества 

в ряде случаев могут иметь и негативный характер влияния. Это подтверждает 

представления о цифровой среде как среде амбивалентной и указывает на необ-

ходимость изучения особенностей ее пользователей, демонстрирующих различ-

ные особенности в цифровой среде. 

Итак, цифровая личность – это надстройка над реальной личностью, кото-

рая имеет свои, отличные от реального пространства, индивидуально-психоло-

гические особенности и новообразования. Специфика цифровой личности рас-

крывается в процессе взаимодействия с цифровой средой и реализацией в этой 

среде активности и, как результат, поведения. В зависимости от активности в 

цифровой среде могут формироваться особенности цифровой личности. Отме-

тим, что такое представление о цифровой личности учитывает ее связь с реаль-

ным человеком, однако позволяет говорить о новообразованиях в структуре этой 

личности, доступных только для цифровой среды. В некотором роде в подобном 

анализе перекликаются классические, неклассические и постнеклассические 

виды научной рациональности, однако именно последний ее вид определяет 

цифровую личность в большей степени. 

Определение понятия активности в цифровой среде необходимо начать с 

анализа понимания активности в реальном пространстве и ее взаимосвязи с по-

ведением. В классическом представлении активность – это динамика жизнедея-

тельности личности, которая преобразовывает окружающую действительность в 

соответствии с собственными потребностями и мотивами (А.В. Петровский, 
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М.Г. Ярошевский и др.) [185]. Соответственно, активность можно представить 

как состояние, которое базируется на интересах личности и отражает внутрен-

нюю готовность к действию (А.В. Брушлинский, М.И. Воловикова и др.) [38]. В 

свою очередь, К.А. Абульханова отмечает, что активность есть ничто иное как 

соизмерении объективных и субъективных особенностей деятельности [4]. 

Отметим взаимосвязь понятий активность и поведение. Если активность – 

это свойство, то поведение – его реализация. А.Н. Леонтьев отмечает взаимо-

связь активности с целенаправленным поведением личности и подчёркивает, что 

осознаваемой эта активности становится в результате появления цели [135]. В 

таком случае, можем сделать вывод, что активность личности – это состояние, 

базирующееся на индивидуально-психологических особенностях личности и ре-

ализующееся в ее поведении. И здесь интересно отметить, что активность циф-

ровой личности, то есть цифровая активность, может иметь схожую структуру с 

реальной активностью человека. 

Рассмотрим существующие исследования цифровой активности. Р.М. Ша-

мионов, исследуя цифровую среду, предлагает рассматривать активность в ней 

как социальную интернет-активность [266, 267]. Автор пишет, что в интернет-

среде возможна реализация интернет-сетевой, интернет-поисковой, досуговой и 

субкультурной активности. При желании личности принимать участие в спор-

тивно-оздоровительной и религиозной деятельности активность в интернет-

среде снижается. Р.М. Шамионовым отмечено, что интернет-активность лично-

сти может повышаться или снижаться в зависимости от индивидуальных пред-

почтений [266, 267]. Подводя итог, можем предположить, что существуют высо-

кий, средний и низкий уровень интернет-активности, согласно которому лич-

ность реализует то или иное поведение. 

Вместе с тем предположим, что в основе уровня активности личности в 

интернет-среде лежат не только его интересы, но когнитивные, мотивационные, 
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смысловые и другие особенности. Как было сказано ранее, цифровая среда явля-

ется более масштабной, чем ее производные, и, вероятнее всего, реализующаяся 

в ней активность приводит к большему количеству форм и моделей поведения.  

А.И. Лучинкина, изучая вовлеченность, направленность и мотивацию лич-

ности в интернет-среде, предлагает пассивные, ситуативные, активные и чрез-

мерно активные формы деятельности, в основе которых лежит активность поль-

зователей [150]. Признавая значимость указанных исследований, отметим, что в 

современном интернет-пространстве дифференциация активности с учетом ука-

занных форм является затрудненной. Трудности заключаются в практически от-

сутствующих пассивных и ситуативных интернет-пользователях, так как инте-

грация виртуальных сред в жизнь современного человека способствовала пере-

носу всех форм деятельности на интернет-среду. В результате достаточно 

сложно отследить неактивных в интернет-среде пользователей. Однако, по 

нашему мнению, разделение цифровых пользователей по уровням их активности 

вполне возможно. Это разделение может быть связано не с количеством прове-

денного времени в цифровой среде, а с общими представлениями о технике, 

установками по отношению к цифровой среде, мотивацией цифровой деятельно-

сти, количеством используемой техники, умением приводить цифровые анало-

гии и другим.  

Ряд авторов (С.Б. Шубин, A. Zheng, B.R. Duff, P. Vargas, Х.Ф. Прюс, 

А.С. Тишкова и др.) отмечают цифровую активность как тождественную интер-

нет-активности, что значительно сужает поле экспериментальных исследований 

[201, 274, 361]. Кроме того, исследователи не определяют возможные уровни ин-

тернет-активности, которые, в свою очередь, могут зависеть от ряда психологи-

ческих показателей. Предполагаем, что рассмотрение цифровой активности 

должно учитывать не только коммуникацию в интернет-среде, но и ряд других 

факторов: использование вариации техники; взаимодействие и установки по от-
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ношению к техногенному пространству; возможность взаимодействия с цифро-

вой средой в целом и виртуальными средами в частности; взаимодействие с об-

разами других пользователей в цифровой среде.  

Г.А. Каркашадзе в своих исследованиях связывает цифровую активность 

личности с гендерными и когнитивными особенностями [103]. Автор отмечает, 

что девушки более заинтересованы в социальных сетях. Мы согласны с тезисом 

о взаимосвязи когнитивных особенностей личности и ее активности в интернет-

среде и подчеркиваем значимость вывода автором о том, что влияние среды на 

эти особенности амбивалентно. Однако вопрос о гендерных различиях интернет-

пользователей вызывает немало дискуссий, в том числе, и в рамках нашего ис-

следования. В первую очередь, нет масштабных исследований указанной про-

блематики, в которых учтена вся вариативность техногенного пространства и 

цифровой среды. Во-вторых, даже в менее масштабных исследованиях редко 

учитываются предпочтения самих респондентов. Подчеркиваем, что в рамках 

подобных экспериментов важно учитывать не только навыки испытуемых, но и 

особенности переноса навыков с одного вида техники на другой. 

Таким образом, сделаем вывод, что цифровая активность – это состояние 

психики цифрового пользователя, которое зависит от его индивидуально-психо-

логических особенностей и выражается через поведение в цифровой среде. Циф-

ровая активность напрямую связана с цифровой средой, где может быть пред-

ставлена как низкая, средняя и высокая. Можем предположить, что дифференци-

ация уровня цифровой активности может проходить без учета количества прове-

денного времени в цифровой среде, однако с учетом использования вариаций 

техногенного пространства, цифровых инструментов и мотивов, которые в свою 

цифровую деятельность закладывает личность. Соответственно, значимым фак-

тором исследования становится разработка и стандартизация психодиагностиче-

ского инструментария, направленного на выявления уровня цифровой активно-

сти личности и его эмпирическое обоснование.  
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Ранее была указана взаимосвязь развития цифровой личности и уровня ее 

цифровой активности. В связи с этим считаем необходимым изучить этапы ста-

новления личности в цифровой среде. Л.Ю. Гороховатский, описывая цифровую 

трансформацию общества, предлагает этапы, по которым происходит развитие 

человека в цифровой среде. На первом этапе происходит оцифровка всех данных 

и форм человеческой деятельности и замена оцифрованными элементами анало-

говых данных [70, 218]. В итоге качество и количество информации растет и лич-

ность в цифровой среде получает доступ к различным, зачастую недоступным 

ранее, сферам (М.В. Сигова, И.А. Круглова) [218]. Отметим, что, описывая этот 

этап, автором не учтены особенности и вариативность взаимодействия личности 

с цифровой средой. Предполагаем, что важным исследовательским компонентом 

станет особенности вхождения личности в цифровую среду и этапы, которые 

этому предшествуют.  

На втором этапе, согласно Л.Ю. Гороховатскому, количество аналоговых 

данных растет и нуждается в формировании некой экосистемы, способной упо-

рядочить эти данные [70, 218]. Именно на этом этапе появляется разнообразие 

цифровых форм и методов работы с данными. По нашему мнению, именно на 

первых этапах важным компонентом вхождения личности в цифровую среду яв-

ляются ее установки, мотивы и смыслы. Вероятнее всего, можно предложить, 

что есть некая корреляция между индивидуально-психологическими особенно-

стями пользователя цифровой среды и уровнем его цифровой активности. Этот 

тезис подтверждает многообразие пользователей – активно вовлеченных в циф-

ровую среду и использующих множество цифровых возможностей и пользова-

телей, менее заинтересованных в многофункциональном поле техники. 

 Третий этап предполагает полную замену аналоговых данных цифровыми, 

а четвертый этап, в свою очередь, – глобальное вовлечения людей в цифровую 

деятельность. Признавая значимость указанного исследования, отметим, что вза-

имодействие личности с техногенным пространством начиналось буквально с 

момента развития этого пространства, а эффект влияния цифровой среды можно 
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отметить, как только человек становится частью этой среды. Кроме того, в эмпи-

рическом исследовании нуждаются механизмы, формирующие различные типы 

цифровой личности. Мы предполагаем, что в основе этих типов лежат уровни 

цифровой активности, которые, в свою очередь, определяют индивидуальной 

спецификой пользователя и выражаются в его поведении в цифровой среде.  

Еще одной из значимых концепций для нашего исследования является кон-

цепция становления цифровой личности в трудах В.Д. Нечаева и Е.Е. Дурневой 

[168]. Исследователи сопоставляют этапы развития ведущей деятельности по мо-

дели Д.Б. Эльконина и вхождение личности в цифровую среду. Как пишут ав-

торы, единственный не цифровой возраст – это возраст от 0 до 1 года. Однако, 

по нашему мнению, этот тезис является достаточно спорным, исходя из ряда ню-

ансов: деятельность ребенка до 1 года также сопряжена с возможностями циф-

ровой среды и пространства – техника для расслабления, приготовления еды, иг-

рушки для воспроизведения сказок и музыки. Соответственно, в таком случае 

ребенок может демонстрировать неосознанное использование цифровых ресур-

сов и уровень его цифровой активности отследить достаточно сложно. Предла-

гаем название этому этапу вхождения личности в цифровую среду – доцифровой 

этап. 

Согласно В.Д. Нечаеву и Е.Е. Дурневой, следующий этап охватывает ран-

нее детство (от 1 до 3 лет), когда ребенок более осознанно знакомится с цифро-

вой средой [168]. Ведущая предметно-манипулятивная деятельность ребенка со-

относится с манипулятивной деятельностью в рамках цифровой среды. Цифро-

вая манипулятивная деятельность может быть представлена как предметное вза-

имодействие с техникой, так и манипуляция в рамках виртуальных игр (А.Н. Ве-

ракса) [46]. Интересно, что цифровое вхождение в этот возрастной период, веро-

ятнее всего, находится либо еще на доцифровом, либо на промежуточном этапе, 

однако цифровую активность уже можно назвать более осознанной. Отметим, 

что для полностью осознанной цифровой активности не хватает представлений 
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и внутренней побудительной мотивации, которая запускает эту активность и вы-

ражается в поведении. 

Следующий этап, согласно исследованиям ученых, охватывает возраст от 

3 до 7 лет, где ведущая игровая деятельность максимально логично ложится на 

цифровую среду [168]. Известно, что цифровая среда предлагает многообразие 

рекреационного пространства. Тут исследователи отмечают, что активное взаи-

модействие ребенка с цифровой средой может приводить как к позитивным ре-

зультатам, так и к определенным нарушениям. К таким нарушениям можно от-

нести нарушение навыков социального взаимодействия, искажения речевого ап-

парата и обеднение словарного запаса, ограниченности воображения и фантазии. 

Отметим, что в рамках построения гипотезы уместно уточнить, что этот и преды-

дущие этапы вхождения личности в цифровую среду имеют различные показа-

тели по навыкам пользователя, однако практически не отличаются индивиду-

ально-психологическими особенностями. С одной стороны, наблюдается дина-

мика когнитивно-аффективных процессов, с другой стороны – не развиты устой-

чивые внутренние мотивы использования цифровой среды и отношение к ней 

(А.Н. Веракса) [46]. Здесь можно отследить уровень цифровой активности ре-

бенка, однако представления о ней будут неполные.  

Исследователь Т. Компернолле отмечает, что ребенок дошкольного воз-

раста, находясь в цифровом многообразии, может быть зависим от сенсорной 

информации [116, 307]. Эту зависимость подкрепляет выброс дофамина, проис-

ходящий при предъявлении яркого и красочного виртуального стимула. Эти вы-

воды важны в контексте исследования психофизиологических изменений под 

влиянием цифровой среды, однако необходимо уточнить ряд нюансов. Во-пер-

вых, повышенная необходимость дошкольника в звуке, цвете и движениях кар-

тинки вполне оправдана его возрастными особенностями – с учетом этих под-

креплений у ребенка формируется внимание и познавательная активность. Во-

вторых, виртуальные детские игры, как правило, рассчитаны на определенный 
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возраст и уровень развития (в Google Play и App Store: «Цвета и фигуры», «Дет-

ские пазлы», «Раскраски для детей», «Урок: музыка и рисование» и др.). Чаще 

всего, эти игры несут как развлекательный, так и развивающий характер. В-тре-

тьих, приведенное исследование относится больше к виртуальной среде, чем к 

цифровой, однако безусловно, предполагает схожие механизмы.  

И здесь важно отметить исследования А.Н. Вераксы [46]. Изучая регуля-

торные функции дошкольников, использующих цифровые устройства, исследо-

ватель подчеркивает значимость учета потребляемого контента ребенком. 

Например, после просмотра образовательно-познавательного контента когни-

тивные функции дошкольника, в частности рабочая память и сдерживающий 

контроль, улучшились. Вместе с тем, важно отметить, что просмотр развлека-

тельного контента оказал противоположное влияние на психику ребенка. Кроме 

того, анализируя результаты эмпирического исследования, А.Н. Веракса отме-

тил, что, в случае введение родительского контроля для ограничения времени 

цифровой деятельности, дети демонстрируют более развитую зрительную рабо-

чую память. В случае введения родительского контроля для ограничения вре-

мени цифрового контента, как правило, детям присуще снижение показателей 

слухоречевой рабочей памяти [46]. Такие выводы подтверждают предположение 

об амбивалентности цифровой среды. Отметим, что значимым становится уточ-

нение особенностей родительских установок в отношении цифровой среды в 

рамках исследования поведения пользователя.    

Уже в младшем школьном возрасте (от 7 до 11 лет) взаимодействие лично-

сти и цифровой среды постепенно меняется [168]. В первую очередь, это связано 

с цифровизацией жизнедеятельности современного человека. И, если ранее циф-

ровая деятельность школьника ограничивалась лишь коммуникаций, игрой и об-

разованием в цифровой среде, то на сегодняшний день она значительно расши-

рилась – добавились творческие и познавательные виды деятельности, а также 

взаимодействие с техникой в целом. Можем предположить этап вхождения в 

цифровую среду, когда происходит более активное цифровое погружение.  
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Этап цифрового погружения и особенности его протекания, скорее всего, 

обусловлены следующими факторами: интересы и потребности самого ребенка; 

необходимость, вызванная цифровой эпохой; установки и отношение к цифро-

вой среде семьи и окружения. В зависимости от указанных факторов может фор-

мироваться уровень цифровой активности и выражаться в специфике цифрового 

поведения пользователя. 

В.Д. Нечаева и Е.Е. Дурнева пишут, что в подростковом возрасте (от 11 до 

15 лет) ведущая деятельность связана с общением, которое может реализовы-

ваться на цифровых платформах, чему способствует многообразие социальных 

сетей, форумов, чатов и так далее [168]. Добавим, что стремление к общению 

подростки также могут реализовать с помощью чат-ботов, систем искусствен-

ного интеллекта и технологий виртуальной реальности.  

Авторы отмечают, что чрезмерное виртуальное общение может быть при-

чиной низкого социального и эмоционального интеллекта пользователей под-

росткового возраста, что приводит к искаженной межличностной коммуникации 

и затруднениям самопрезентации [168]. Признавая значимость указанных иссле-

дований, отметим некоторое нюансы: во-первых, в цифровой среде присутствует 

многообразие инструментов для развития социального и эмоционального интел-

лекта, в том числе, специализированные платформы, мемы, рилсы и другие. Во-

вторых, самопрезентация в постнеклассической цифровой среде явление много-

гранное и распространённое.  

Эта среда размывает общепринятые нормы самопрезентации и позволяет 

личности презентовать себя любыми значимыми для нее способами. Предпола-

гаем, что здесь можно определить промежуточный этап между цифровым погру-

жением и цифровой адаптацией – этап цифровой архитектуры. Вероятнее всего, 

его специфика может заключаться в увеличение количества проведенного вре-

мени в цифровой среде и развитии инструментальных навыков.  
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В.Д. Нечаев и Е.Е. Дурнева отмечают, что старший школьный возраст (от 

15 до 17 лет) предполагает стремление к учебно-профессиональной деятельно-

сти, которая успешно вживается в цифровую среду [168]. В этом случае цифро-

вая среда может выступать как проводник и позволять пользователям старшего 

школьного возраста пробовать себя в различных ролях. Предполагаем, что здесь 

происходит окончательная цифровая адаптация личности и осознанное исполь-

зование цифровой среды, исходя из уровня цифровой активности. Вероятнее 

всего, уровень цифровой активности здесь может быть, как результатом индиви-

дуально-психологических особенностей личности, так и итогом взаимодействия 

пользователя в рамках цифровой среды. Тогда этот этап можно назвать этапом 

цифровой адаптации личности.  

Ранее мы говорили о том, что в цифровой среде возможны различные спо-

собы самовыражения, самопрезентации и развития своей личности. Уточним, 

что дальнейшее развитие личности в цифровой среде возможно, если личность 

демонстрирует определённые установки, мотивы и когнитивные особенности. В 

таком случае, вероятнее всего, возможно существование еще нескольких этапов 

цифрового вхождения личности – промежуточный этап между цифровой адапта-

цией и цифровой самореализацией – гибридный цифровой этап – и непосред-

ственно этап цифровой самореализации. Можем предположить, что этап цифро-

вой самореализации может включать в себя новообразования в структуре пси-

хики пользователя и указывать на формирование цифровой личности.  

Вместе с тем подчеркиваем, что соотнесение этапов цифрового вхождения 

и возрастной периодизации является значимым трудом, однако не раскрываю-

щим суть личности в цифровой среде в целом. Важно, что все этапы могут быть 

доступны и для людей других возрастных категорий.  

Таким образом, становление личности в цифровой среде может быть обу-

словлено индивидуально-психологическими, психофизиологическими и средо-

выми особенностями и проходить через несколько этапов – доцифровой этап, 
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этап цифрового погружения, этап цифровой архитектуры, этап цифровой адап-

тации, гибридный цифровой этап, а также этап цифровой самореализации. Мо-

жем предположить, что переход с одного этапа на другой определяется специ-

фикой поведения личности в цифровой среде и, одновременно, оказывает на него 

влияние. В таком случае необходимо изучить маркеры поведения личности в 

цифровой среде и особенности его взаимосвязи с цифровой активностью поль-

зователя [Рисунок 4].  

Здесь стоит отметить, что маркеры в данном исследовании – это когнитив-

ные, аффективные и другие наблюдаемые признаки в поведении человека, поз-

воляющие проанализировать особенности поведения личности, в том числе: ста-

бильные и относительно стабильные личностные показатели; динамику личност-

ных показателей; возможные глубинные переменные (основываясь на когни-

тивно-поведенческой методологии); связь показателей личности и среды, в ко-

торой она находится (А. Бек и др.) [26]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 4. Личность в цифровой среде 

 

Предполагаем, что понятие поведения личности в цифровой среде нужда-

ется в дефиниции для последующего эмпирического исследования особенностей 

цифровой среды и личности в ней. Известно, что поведение как психологическая 

категория представляет собой образ или формат взаимодействия с окружающим 
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социумом, способность изменять поведенческие паттерны с учетом внешних и 

внутренних факторов и склонность человека реагировать на воздействие стиму-

лов (Р.М. Шамионов и др.) [266, 267]. Как мы уточняли ранее, активность – это 

свойство, а поведение – его реализация. В таком случае цифровая активность 

личности может выражаться через ее поведение в цифровой среде и быть напря-

мую связана с ним. Вероятнее всего, учитывая веяния постнеклассической пара-

дигмы, изменения уровня активности личности в цифровой среде может повлечь 

за собой изменения поведения и, наоборот, в некоторых случаях поведение в 

цифровой среде способно опосредовать цифровую активность. Можем предпо-

ложить, что при среднем уровне цифровой активности личность может реализо-

вывать многообразие поведения в цифровой среде, что влечет за собой множе-

ство эмпирических вопросов.  

Основной вопрос в рамках подобного предположения – это маркеры, за-

пускающие поведение в цифровой среде. Отметим, что такими маркерами может 

стать средовая специфика формирования поведения личности в цифровой среде 

– установки окружения, частота использования техногенного пространства и от-

ношение к нему. Возможно, что именно когнитивные, мотивационные и аффек-

тивные маркеры личности способствуют реализации ее поведения. Здесь важно 

отметить, что сочетание этих маркеров и следующие за ними цифровая актив-

ность и поведение личности могут привести к пониманию типологии цифровой 

личности, которую, как ранее было отмечено, уместно воспринимать как ново-

образование или надстройку над реальной личностью в цифровой среде.  

Мы согласны с тезисом, определяющим поведение в цифровой среде как 

аналоговое реальному, однако уточняем, что перенос жизнедеятельности и реа-

лизация поведения в цифровой среде происходит не только в рамках интернет-

среды, а в рамках цифровой среды в целом, что позволяет поставить вопрос о 

формировании нового эмпирического аппарата. Если интернет-среда, в большей 

степени, предполагает коммуникативную и информационную деятельность, то 

цифровая среда охватывает больший спектр человеческого функционирования и 
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проникает практически во всю жизнедеятельность человека. В связи с этим важ-

ным становится исследование психологических предикторов взаимодействия 

пользователя и цифровой среды.  

Здесь стоит отметить исследования в области поведения в цифровой среде, 

предполагающие, что это поведение способно адаптировать и создавать цифро-

вую культуру (М.Ю. Захаров, О.А. Козлов и др.) [90, 114]. Тогда, проводя парал-

лель с теорией И.А. Стернина, может предположить, что поведение в цифровой 

среде – это создание и реализация общекультурных и ситуативных норм цифро-

вой среды, которые могут отражаться как при взаимодействии с техникой, так и 

в межличностном контакте пользователей [234]. 

Еще одними исследователями в области поведения в цифровой среде явля-

ются психологи Ю.С. Мурзина и В.П. Позняков [166]. Авторы отмечают, что 

важным компонентном в исследовании поведения личности в цифровой среде 

является цифровой след. Известно, что цифровой след представляет собой набор 

действий в интернете и цифровых устройствах (D. Cox и др.) [311, 321, 329, 340, 

350]. К таким действиям относятся лайки, комментарии, любые поисковые за-

просы и личные данные, оставленные пользователями в цифровой среде. Соот-

ветственно, направленность поведения в цифровой среде можно отследить с по-

мощью указанных цифровых следов. Предполагаем, что может существовать 

конструктивная и деструктивная направленность поведения. Вероятнее всего, 

речь может пойти не только о дисфункциональных моделях поведения и меж-

личностного взаимодействия, но и об инструментально-когнитивных поисковых 

моделях пользователя (А.И. Лучинкина, Р.А. Внебрачных и др.) [50, 150]. По-

следние модели, по нашему мнению, заслуживают пристального внимания, так 

как деятельность в цифровой среде не ограничивается коммуникативным функ-

ционалом социальных сетей.   

Ряд авторов предполагают, что в современном мире границы между реаль-

ным физическим и цифровым стерты (И.И. Толстикова, О.А. Игнатьева, 
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К.С. Кондратенко и др.) [181, 242, 336]. Такой тезис дает нам возможность пред-

положить, что представления о переносе реальных личностных особенностей на 

цифровую среду модернизированы. Это означает, что цифровой среде доступны 

и личностные новообразования, и влияние сформированных паттернов поведе-

ния в цифровой среде на поведение в реальной жизни. В связи с этим, важной 

эмпирической проблемой становится исследование маркеров поведения лично-

сти в цифровой среде. 

Интересными являются исследования мотивов и мотивации использования 

личностью цифровой среды (И.Н. Погожина, А И. Подольский, О.А. Идобаева, 

Т.А. Подольская, R.J. Dwyer, K. Kushlev, E.W. Dunn, А.Е. Войскунский, А.И. Лу-

чинкина и др.) [15, 150, 191, 247, 315]. В таких исследованиях речь идет, в боль-

шей степени, о мотивах использования интернет-среды, однако это дает нам воз-

можность предполагать, что в рамках цифровой среды мотивы также являются 

значимыми. Итак, авторами выявлено, что поведение в цифровой среде может 

быть представлено когнитивными, мотивационными и аффективными особенно-

стями, сочетание которых указывает на те или иные формы поведения личности 

в цифровой среде. Признавая значимость подобных исследований, отметим, что 

за рамками изучения осталось многообразие техногенного пространства.  

Многообразие техногенного пространства представлено в трудах 

В.В. Ариштовича, который описывает особенности цифрового потребления со-

временными пользователями [17]. Автор отмечает стремление человека к циф-

ровой музыке, кинематографу, видеохостингам, виртуальным играм и другим 

цифровым ресурсам. Вместе с тем не изучены, но нуждаются в изучение, осо-

бенности не только потребительского взаимодействия с цифровой средой, но и 

творческие проявления его пользователей. На данном этапе уже известны труды, 

описывающие творческий вклад личности в интернет-среду (А.И. Лучинкина) 

[150]. Здесь важно отметить научные выводы ряда исследователей, которые ос-

новными потребительскими мотивами пользователя выделяют удовлетворение 
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базовых психических потребностей в компетентности, автономности и конку-

ренции (С.А. Вартанов, Д.Ю. Кульчицкая, А.В. Толоконникова и др.) [44, 239]. 

Признавая значимость указанных исследований, отметим ряд ограничива-

ющих в них факторов – предполагаем, что потребительских мотивов использо-

вания цифровой среды существует гораздо больше. Например, А.И. Лучинкина 

среди таких мотивов выделяет мотивы обозначенного присутствия и воплоще-

ния в роль, а А.Е. Войскунский – рекреационный, коммуникативный и познава-

тельный мотивы, а также мотивы самореализации, аффилиации и самоутвержде-

ния [15, 150]. Вместе с этим вынуждены отметить, что выявленные А.И. Лучин-

киной мотивы являются новообразованием для интернет-среды, но не охваты-

вают цифровую специфику в целом. В свою очередь, мотивы, предложенные 

А.Е. Войскунским не включают в себя возможные новообразования и указывают 

на цифровую личность как на оцифрованную реальную. Однако отметим значи-

мость указанных исследований и предположим, что цифровая среда также может 

включать новообразованные личностные мотивы поведения личности в цифро-

вой среде. 

Наиболее интересные научные выводы, по нашему мнению, предлагают 

ученые О.В. Флеров и О.Н. Кутайцева [252]. Исследователи отмечают, что пове-

дение в цифровой среде значительно отличается от пользования интернет-среды, 

исходя из своих технических и пространственно-временных особенностей. 

Кроме того, О.В. Флеров и О.Н. Кутайцева подчеркивают, что поведение в циф-

ровой среде может обуславливаться личностными аспектами [252]. К таким ас-

пектам авторы относят ценностно-смысловой, мировоззренческий, когнитивный 

и мотивационно-целевой. Отметим, что подобная точка зрения наиболее полно 

отражает постнеклассическую эпоху и перекликается с предположениями, пред-

ставленными ранее. Действительно, цифровая среда – это среда, объединяющая 

все виртуальные среды и способствующая совокупности всех виртуальных дей-
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ствий. В таком случае рассмотрение активности и поведения в виртуальных сре-

дах приближает к пониманию специфики человека в цифровой среде, но не поз-

воляет рассматривать эту специфику всесторонне.  

Уточним, что по результатам теоретического анализа литературы установ-

лено, что поведение в цифровой среде – это поведение, которое формируется и 

реализовывается в рамках цифровой среды и заключается в формате взаимодей-

ствия с объектами и субъектами техногенного пространства (программами, поль-

зователями), проявляется в способности адаптировать и стимулировать развитие 

новых стратегий с учетом внешних и внутренних стимулов, возникающих при 

взаимодействии с цифровой средой. В зависимости от индивидуально-психоло-

гических особенностей личности может формироваться конструктивная и де-

структивная направленность поведения в цифровой среде. Конструктивная 

направленность включает в себя межличностное поведение с учетом общекуль-

турных и ситуативных норм, а также когнитивное поисковое поведение. Поведе-

ние в цифровой среде является аналогичным по структуре реальному поведению, 

однако за счет возможных новообразований в цифровой среде может иметь дру-

гое, отличное от реального содержание.   

Таким образом, подводя итоги параграфа, можем сделать ряд выводов. В 

первую очередь, необходимо отметить, что цифровая личность может представ-

лять надстройку над реальной личностью и формироваться в процессе вхожде-

ния в цифровую среду. Учитывая, что цифровое вхождение предполагает опре-

деленные этапы, можем предположить механизмы перехода с одного этапа на 

другой. К таким механизмам относим активность поведения личности, которая 

может реализовываться в ее поведении в цифровой среде. Учитывая, что суб-

стратом цифровой активности личности могут выступать ее индивидуально-пси-

хологические особенности и влияние самой цифровой среды, отметим возмож-

ные новообразования в структуре этой личности.  
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Опираясь на методологию постнеклассической парадигмы, отметим, что 

такие новообразования могут делать цифровую активность и поведение в циф-

ровой среде двумя взаимовлияющими элементами и способствовать развитию 

личности в цифровой среде. Однако уточним, что, если цифровая активность вы-

ступает как пусковой механизм для поведения и способствует его реализации в 

цифровой среде, то само поведение в рамках этой среды может разворачиваться 

под влиянием ее особенностей и личностной специфики пользователя. В таком 

случае поведение в цифровой среде может не зависеть от изначального уровня 

цифровой активности личности и в некотором роде изменять ее в процессе циф-

рового вхождения. Можем предположить, что есть некие типы цифровой лично-

сти, которые могут быть многофункциональны в цифровой среде и демонстри-

ровать высокий уровень инструментально-технической грамотности, однако 

уровень их цифровой активности не всегда будет достигать высоких значений.  

Итак, цифровая личность может быть представлена как надстройка над ре-

альной личностью с новообразованными когнитивными, мотивационно-смысло-

выми и другими особенностями. Вероятнее всего именно эти особенности спо-

собствуют появлению типологии цифровой личности и специфики ее поведения 

в цифровой среде. Тогда мы акцентируем внимание на том, что для изучения 

личности в цифровой среде необходимо эмпирически исследовать специфику ее 

поведения. Исходя из этого, считаем необходимым в следующем параграфе про-

анализировать и выделить маркеры поведения личности в цифровой среде, к ко-

торым предварительно мы относим средовые и индивидуально-психологиче-

ские.  

 

 

1.3. Маркеры поведения личности в цифровой среде 

 

Маркеры поведения личности в цифровой среде, как мы указывали ранее, 

могут определять его специфику и, вероятнее всего, направленность. Учитывая, 

что в предыдущих параграфах отмечены дефиниции, затрагивающие нахожде-

ние личности в цифровой среде, считаем важным привести краткий анализ их 
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методологического рассмотрения. В первую очередь, отметим, что субстратом 

цифровой среды является техногенное пространство и взаимодействия, происхо-

дящие в нем. Цифровая среда, как и любая другая среда, может предполагать 

определённые этапы вхождения в нее. Исходя из специфики становления доциф-

рового этапа личности, может формироваться уровень ее цифровой активности. 

Здесь мы имеем ввиду социальные установки в отношении техники и техниче-

скую грамотность пользователя как маркеры его активности в цифровой среде.  

В свою очередь, активность является механизмом поведения личности в 

цифровой среде и на начальных этапах вхождения в цифровую среду способна 

определять поведенческие паттерны. Вместе с тем, постнеклассическая цифро-

вая среда способна трансформироваться и стимулировать новообразования в 

структуре личности и ее поведения, что делает допустимым предположение об 

обратном влиянии поведения в цифровой среде на уровень цифровой активности 

пользователя. Кроме того, предполагаем, что в некоторых случаях при измене-

нии поведения человека в цифровой среде уровень его цифровой активности 

остается неизменным. Новообразования и расширение поведенческого репер-

туара с учетом цифровой активности личности дают возможность предположить 

существование нескольких типов цифровой личности, которая является 

надстройкой над реальной личностью и способна демонстрировать новообразо-

вания.  

Вероятнее всего, цифровая личность обладает рядом стратегий, которые 

напрямую связаны с новообразованиями в структуре психики и могут быть вы-

явлены в ходе реализации поведения в цифровой среде. В таком случае рассмот-

рение возможных составляющих поведения в цифровой среде приобретает акту-

альность и, в результате, может способствовать детальному изучению специ-

фики цифровой личности. 

В первую очередь, по нашему мнению, необходимо проанализировать по-

нятие социальной среды, которая может быть сформирована с помощью цифро-
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вого инструментария. Известно, что среда включает в себя социальные и мате-

риальные факторы, сформированные человеком и влияющие на человека, а 

также факторы физические – являющиеся субстратом для предыдущих 

(Л.Ф. Ильичёв, П.Н. Федосеев, С.М. Ковалёв, В.Г. Панов и др.). Здесь важно от-

метить, что к материальным факторам, как правило, относятся созданные лично-

стью материальные конструкции и информационные объекты, с помощью кото-

рых реализуется деятельности и поведение человека. К социальным факторам, в 

свою очередь, относятся акты взаимоотношения и взаимодействия, которые опо-

средованы влиянием окружающего социума – от детско-родительского влияния 

до профессионального становления (В. Штерн, А. Реан и др.) [129, 206]. 

Если предположить, что указанные материальные и социальные факторы 

в совокупности указывают влияние на личность и являются в некоторой степени 

неразделимыми, то уместно говорить о существовании средовых маркеров, спе-

цифика которых определяет поведение личности в среде, в том числе, цифровой. 

В концепции местности-идентификации Г. Прошански указано, что влияние сре-

довых маркеров отражается на ряде индивидуально-личностных особенностей 

(аффективных, когнитивных и мотивационных) [287]. Исходя из влияния средо-

вых маркеров и специфики индивидуально-личностных структур возможно про-

гнозировать поведение человека и, как результат, разрабатывать модели пове-

денческих паттернов. Мы акцентируем внимание на указанных выводах и отме-

чаем, что аналогичные исследования возможны в рамках изучения поведения че-

ловека в цифровой среде. Кроме того, на сегодняшний день становится актуаль-

ным прогнозирование цифровых рисков с помощью нейронных сетей. 

Итак, цифровая среда формируется под влиянием человека и способна 

сама оказывать влияние на поведение своего пользователя. Вероятнее всего, 

вхождение личности в цифровую среду обусловлено рядом средовых маркеров, 

отраженных на доцифровом этапе. Предположим, что эти средовые маркеры яв-

ляются производной социальных институтов, в которых развивается человек. На 
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последующих цифровых этапах возможно влияние тех средовых маркеров, ко-

торые непосредственно отражены в цифровой среде и, согласно нашему мнению, 

являются производной социальных взаимодействий в них. И здесь интересно 

уточнить возможный диссонанс опыта доцифрового и опыта, приобретённого 

при сознательном взаимодействии с цифровой средой. Предположим, что в за-

висимости от сочетания средовых маркеров доцифрового и цифрового периода 

поведение человека может трансформироваться. В таком случае возможен пере-

ход с одного цифрового этапа на другой и, как результат, трансформация инди-

видуально-психологических особенностей личности. 

Ряд исследователей отмечают, что социальной спецификой средовых мар-

керов могут выступать установки, полученные личностью в ходе ее детско-ро-

дительских взаимоотношений и последующими социальными институтами в 

жизни человека (И.С. Цыбульская, Е.В. Бахадова, С.А. Беличева, С.Ю. Яворская, 

Э.Г. Эйдемиллер, В. Юстицкис и др.) [29, 102, 175, 259, 278, 281]. Именно в про-

цессе этих взаимоотношений личность получает основные представления о 

мире, которые, как правило, являются предопределяющими ее поведения и вза-

имоотношений. Здесь уместно говорить о ценностях и смыслах, транслируемых 

значимым социальным окружением, которые определяют стратегии действий 

человека (И.В. Абакумова) [1, 2]. К таким стратегиям можем отнести преодоле-

ние возникающих средовых барьеров (M. Seligman, А.А. Осипова, Е.В. Гордеева 

и др.) [64, 179, 362]. 

Вероятнее всего, аналогичные показатели могут быть доступны и для циф-

ровой среды. Предполагаем, что, обращаясь к ретроспективе, возможно выявить 

ценности и смыслы, наличие барьеров и способов их преодоления. Здесь мы ис-

ходим из мнения, что доступность техногенного пространства человеку и приоб-

ретенные установки в отношении техники и цифровой среды могут быть реша-

ющими в становлении личности пользователя. В некоторой степени указанные 

средовые маркеры поведения в цифровой среде способны предопределить спе-

цифику его цифровой активности. Мы акцентируем внимание на том, что ценно-
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сти и смыслы, а также стратегии преодоления барьеров способны трансформи-

роваться под влиянием цифровой среды. Вероятнее всего, эта трансформация 

обусловлена динамикой индивидуально-психологических показателей. Однако 

именно средовые маркеры доцифрового этапа определяют специфику вхожде-

ния личности в цифровую среду и являются субстратом ее поведения на первич-

ных цифровых этапах.  

Уточним, что постнеклассическая цифровая среда способна вносить ново-

образования в структуру личности и содержит в себе другой класс средовых мар-

керов – их воздействие возможно при условии сознательного нахождения чело-

века в этой среде. Помимо новых форм социального взаимодействия и разнооб-

разия цифровых ресурсов, ряд исследователей выделяет среди маркеров дереа-

лизацию (D. Simeon, J. Abugel и др.) [365]. В классическом понимании дереали-

зация (аллопсихическая деперсонализация) представляет собой нарушение вос-

приятия, при котором окружающее пространство воспринимается как отдален-

ное, однако в рамках изучения цифровой среды этот термин приобрел другой 

смысл. 

Ю.С. Филиппович пишет, что с возникновением социальных сетей реаль-

ные виды деятельности личности потерпели перенос в виртуальные среды, что 

способствовало снижению уровня рефлексивности, разъединению со значимой 

действительностью и, как результат, дереализации [249]. Такие выводы отра-

жены в исследованиях ряда авторов, которые считают значимым техногенный 

прогресс в рамках автоматизации деятельности человека и патогенным в русле 

его развития (N. Cheeve, R. Larry, C. Mark и др.) [305]. В свою очередь, 

J.M. Twenge предполагает, что дереализация повышает риск самоубийства и де-

прессии среди пользователей [288]. 

Подобные выводы отражены в исследовании ученых, которые отмечают 

дереализацию как маркер, ведущий к цифровым и реальным угрозам (Н.В. Ку-

зина, C. Peckmann, K. Kannen, A. Philipsen, А.А. Артеменков и др.) [19, 125, 378]. 

Авторы приводят примеры виртуальных геймеров, чья личность размывается в 

процессе игровой деятельности. Признавая значимость указанных исследований, 
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отметим ряд противоречивых нюансов: во-первых, исследование наличия дереа-

лизации проходило на выборках с ограниченным количеством людей, что за-

трудняет анализ поведения личности в цифровой среде. Во-вторых, указанные 

выводы охватывают виртуальную среду, однако не рассматривают многообразие 

средовых маркеров и стимулов цифровой среды. В-третьих, не изученной, но 

нуждающейся в изучения является взаимосвязь показателей дереализации и циф-

ровой активности личности. Предполагаем, что дереализация в цифровой среде 

может быть представлена как некая дезориентация, вызывающая затруднения в 

переработке цифровых стимулов и, как результат, их отторжение. В таком случае 

необходимо исследовать психофизиологические показатели пользователя, воз-

никающие в ходе взаимодействия с цифровой средой и объективизирующие 

представления о возможности дереализации.  

Вероятнее всего, показатели выраженности дереализации пользователя 

могут быть связаны с ощущением неопределенности в цифровой среде. Отме-

тим, что цифровая неопределенность может быть представлена как отсутствие 

определенного плана действий в возможной стрессовой ситуации. В таком слу-

чае возможно предположить, что личность с высокими показателями дереализа-

ции в своем поведении в цифровой среде демонстрирует реакцию на цифровые 

стимулы, связанную с непониманием дальнейших стратегий действия. Новая 

среда, новые технологии и требования, с ними связанные, требуют быстрого ана-

лиза и развитой технической грамотности. Возможности цифровой среды и вы-

зовы цифровой эпохи могут способствовать снижению дереализации, что ставит 

актуальным вопрос о создании и апробации соответствующей программы пси-

хологического сопровождения личности. 

В трудах А.И. Лучинкиной и Н.А. Сенченко активно исследуются времен-

ные хронотопы интернет-пользователей [216]. Восприятие времени в интернете 

обуславливается его особенностями – размыванием границ, растяжением и кон-

денсацией времени, открытостью и постоянной доступностью, наличием боль-

шого количества знаковых мест. Исследователи поднимают вопрос об обратимо-

сти времени и его скорости при взаимодействии в виртуальной среде. Авторы 
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отмечают труды О. Палека, М.М. Бахтина, М. Мерло-Понти по вопросам изуче-

ния восприятия времени и приводят дифференциацию восприятия времени в ин-

тернете и реальном пространстве [216]. Вместе с тем, авторы акцентируют вни-

мание на взаимосвязь уровня интернет-активности личности и специфики ее вре-

менного гнозиса. Результатом изучения такой взаимосвязи является типология 

восприятия времени личностью в интернете, в которую включены хронотопы 

Вселенной, гостиной, дороги и встречи. Отметим, что подобные выводы явля-

ются актуальными в рамках нашего исследования, однако нуждаются в расши-

ренном эмпирическом анализе, который затрагивал бы не только интернет-среду 

и коммуникацию, происходящую в ней, но и специфику цифровой среды.  

Схематически средовые маркеры поведения личности в цифровой среде 

представлены на Рисунке 5. Итак, наличие доцифровых средовых маркеров – 

ценностей и смыслов цифровой среды, цифровой ретроспективы, цифровых ба-

рьеров и способы их преодоления – способно определять уровень первичной 

цифровой активности пользователей и влиять на формирование его поведения. 

В дальнейшем, на цифровых этапах, это поведение могут определять другие сре-

довые маркеры, опосредованные именно цифровой средой [Рисунок 5]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

Рисунок 5. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде 

Средовые маркеры: ценности и смыслы цифро-

вой среды, цифровая ретроспектива, цифровые 

барьеры и способы их преодоления  

ДОЦИФРОВОЙ ЭТАП 

ПОВЕДЕНИЕ ЛИЧНОСТИ  

В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

ЦИФРОВЫЕ ЭТАПЫ 

Средовые маркеры: ценности и смыслы цифровой среды, дереали-

зация, обратимость и скорость времени, цифровая неопределённость  

ПОВЕДЕНИЕ ЛИЧНОСТИ  

В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 
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Опосредованные цифровой средой маркеры в ряде случаев способны 

трансформировать поведение личности и выстраивать его с учетом вновь приоб-

ретенных ценностей и смыслов цифровой среды, которые могут быть противо-

положны реальному опыту личности. Кроме того, к таким маркерам можно от-

нести дереализацию, обратимость, скорость времени и неопределенность. Пред-

полагаем, что указанные маркеры способны направлять поведение личности в 

цифровой среде и организовывать специфику цифровой деятельности. Отметим, 

что при изменении специфики поведения личности в цифровой среде возможен 

переход с одного этапа на другой. Однако, по нашему мнению, для подобных 

переходов недостаточно лишь средовых маркеров. Исходя из этого, отметим ак-

туальность исследование маркеров другого типа в структуре поведения личности 

в цифровой среде. 

 Мы говорили ранее, что в концепции Г. Прошански указано – влияние сре-

довых маркеров отражается на ряде индивидуально-личностных особенностей 

(аффективных, когнитивных и мотивационных) [287]. Возможно, что специфика 

самой цифровой среды способна оказывать влияние на протекание когнитивных 

и аффективно-мотивационных процессов в структуре личности пользователя. В 

таком случае можем определить важные эмпирические вопросы – во-первых, не-

обходимым является исследование взаимосвязи средовых маркеров и индивиду-

ально-психологических особенностей; во-вторых, важным становится изучение 

новообразований в структуре поведения личности, сформированных под влия-

нием средовых маркеров цифровой среды.  

Отметим, что наиболее близкими выводами к нашему исследованию явля-

ются выводы О.В. Флерова и О.Н. Кутайцевой [252]. Исследователи отмечают, 

что поведение личности в цифровой среде включает индивидуальные особенно-

сти личности, а также техническую и пространственно-временную специфику. К 

индивидуальным особенностям, по мнению авторов, относятся ценностно-смыс-

ловые, мировоззренческие, когнитивные и мотивационно-целевые маркеры по-

ведения пользователя. Ранее ценностно-смысловые маркеры определены как 
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часть средовых маркеров, опосредующих поведение личности в цифровой среде 

на всех этапах ее цифрового вхождения. Вероятнее всего, указанные маркеры 

способны определять специфику нахождения личности в цифровой среде. Кроме 

того, можем предположить взаимосвязь указанных маркеров и уровня цифровой 

активности личности, что в суммарности приводит к реализации определенных 

поведенческих паттернов.  

В предыдущих параграфах мы уточняли о возможных маркерах интернет-

поведения личности, в которые включены, в том числе, мотивационные и когни-

тивно-инструментальные (А.И. Лучинкина, А.Е. Войскунский и др.) [15, 52, 144, 

150]. Ряд исследователей виртуальной среды акцентируют внимание на аффек-

тивных маркерах девиатного поведения личности в интернет-среде (Л.В. Жиха-

рева, Т.В. Юдеева, Р.И. Зекерьяев, Н.В. Старых и др.) [92, 149, 232]. Кроме того, 

известны исследования когнитивных и аффективных маркеров суицидального 

поведения личности в виртуальной среде (А.И. Лучинкина, Л.В. Жихарева, 

Г.У. Солдатова, С.Н. Илюхина, S.M. Dunlop, E. More, D. Romer и др.) [147, 149, 

146, 223, 314]. И.Н. Погожина, А.И. Подольский, О.А. Идобаева и Т.А. Подоль-

ская предлагают просоциальные и антисоциальные типы поведения личности в 

виртуальной среде и их составляющие – коммуникативную, когнитивную, эмо-

циональную и мотивационную [191].  

Исследователи И.Н. Погожина, А.И. Подольский, О.А. Идобаева и 

Т.А. Подольская предлагают рассматривать типом поведения личности в цифро-

вой среде – интернет-зависимое поведение [191]. Отметим несколько противоре-

чий приведенного анализа. В первую очередь, в эпоху цифровой трансформации 

понятие интернет-зависимости несет устаревшее значение и не может быть эм-

пирически подтверждено. Перенос всех видов жизнедеятельности на виртуаль-

ную среду способствовал полной цифровизации деятельности современного че-

ловека. Во-вторых, в виртуальной среде возможна реализации привычных для 

реального пространства потребностей – аффилиации, идентификации и комму-

никации.  
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И, если меняется способ и функционал удовлетворения указанных потреб-

ностей, то логичными становятся следующие вопросы: Возможна ли зависи-

мость от удовлетворения функциональных для реального пространства потреб-

ностей? Может ли воспринимать стремление личности к коммуникации как за-

висимое поведение? Является ли реализации учебно-профессиональных и лич-

ностно-ориентированных стремлений в виртуальной среде показателем к аддик-

тивному поведению? Мы предполагаем, что интернет-поведение может быть 

рассмотрено как вид поведения в цифровой среде и последнему, несомненно, до-

ступны просоциальные и антисоциальные направленности. Однако акцентируем 

внимание на том, что интернет-зависимое поведение не может быть представ-

лено как антисоциальное поведение личности в цифровой среде, исходя из циф-

ровых особенностей современного общества.  

 В своих исследованиях вышеприведённые авторы приводят психологиче-

скую картину в поведения личности в виртуальной среде различных направлен-

ностей. Учеными отмечены факторы социального развития личности пользова-

теля, а также специфика их когнитивной деятельности и мотивационно-аффек-

тивной специфики. Вместе с тем, признавая значимость указанных исследова-

ний, отметим ряд оставшихся за рамками исследований важных эмпирических и 

методологических проблем. Во-первых, авторы акцентирует внимание на вирту-

альной среде и ее производных, что значительно сужает исследование поведения 

личности в цифровой среде. Отметим, что цифровая среда отличается функцио-

налом, многообразием цифровых ресурсов и спецификой развития в ней лично-

сти.  

Во-вторых, на данном этапе не разработан стандартизированный психоди-

агностический инструментарий, способный выявить объективные показатели 

поведения личности в цифровой среде. В-третьих, можно выделить проблему ме-

тодологического характера. Нередко исследователи рассматривают типы пове-

дения личности в виртуальной среде как в цифровые и приводят различные мар-

керы этим типам. Например, девиантное, суицидальное и зависимое поведение в 
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цифровой среде, согласно мнению исследователей, нередко подразумевает раз-

личные механизмы и причины формирования. Однако такая дифференциация за-

трудняет прогнозирование поведения личности в цифровой среде и ограничивает 

возможность ее диагностики и коррекции. Соответственно, важной эмпириче-

ской задачей становится изучение маркеров поведения личности в цифровой 

среде, сочетание которых сможет определить особенности этого поведения. Ис-

ходя из анализа актуальной литературы по вопросам поведения личности в циф-

ровой среде, отметим наиболее встречаемые маркеры, отраженные в научных ре-

зультатах исследований. К таким маркерам относим средовые, когнитивные, мо-

тивационные и аффективные. Таким образом, необходимо определить специ-

фику этих маркеров для построения концептуальной модели цифрового поведе-

ния личности. 

Анализ когнитивных маркеров цифрового поведения личности, по нашему 

мнению, необходимо начать с методологических проблем изучаемого вопроса. 

В первую очередь, спорным в рамках этого исследования остается факт неопре-

деленности взаимосвязи когнитивных особенностей личности и ее поведения в 

цифровой среде. В исследованиях такой взаимосвязи можно выделить несколько 

подходов. Исследователи в рамках первого подхода предполагают, что цифровая 

среда оказывает влияние на когнитивную деятельность личности, чаще всего, 

негативное (Е.А. Авдеева, О.А. Корнилова, M. Spitzer, Э. Тоффлер и др.) [6, 241, 

273]. Исследователи в рамках второго подхода отмечают, что в зависимости от 

когнитивных особенностей личности будет моделироваться и ее нахождение в 

цифровой среде (Н.П. Дедов, О.А. Комиссарова и др.) [202]. Исследователи тре-

тьего подхода отмечают взаимовлияние цифровой среды и личности и допус-

кают предположение о когнитивных новообразованиях личности под влиянием 

цифровой среды (Г. Смолл, Г. Ворган и др.) [221]. 

Учитывая веяния постнеклассической рациональности, акцентируем вни-

мание на актуальности выводов представителей последнего подхода. Действи-
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тельно, возможности цифровой среды позволяют не только влиять на когнитив-

ные особенности пользователя, но и трансформировать их (M. Prensky, О.В. Фле-

рова, О.Н. Кутайцева и др.) [252, 355]. На данном этапе, в большей степени, ис-

следованы показатели группового когнитивного взаимодействия, которые де-

монстрируют возможности когнитивных новообразований в цифровой среде 

(Е.В. Горина, Е.В. Рябова, Э.А. Лазарева и др.) [67, 212]. Однако динамика ко-

гнитивной деятельности, при учете уже существующих попыток изучения, ис-

следована недостаточно. Здесь стоит отметить отсутствие психодиагностиче-

ского инструментария и репрезентативных экспериментальных выборок. Вместе 

с тем, изучение динамики когнитивных процессов личности позволит решить 

ряд важнейших вопросов – расширение представлений о личности как самоорга-

низующейся единицы; обоснование предположений о существовании цифровой 

личности как надстройки над личностью реальной; формирование теоретиче-

ского представления и эмпирического аппарата для изучения статистических 

сдвигов когнитивных показателей. Соответственно, одной из ключевых задач ис-

следования становится изучение когнитивных маркеров поведения личности в 

условиях цифровой среды. 

Также отметим, что вопрос о когнитивных взаимодействиях и взаимоотно-

шениях в цифровой среде, несмотря на существующие исследования, остается 

открытым. На сегодняшнем этапе развития науки представлены некоторые виды 

таких когнитивных взаимодействий – математическое доказательство событий; 

общение многих со многими», цифровой мозговой штурм; коммуникация через 

научно-исследовательскую деятельность и другие. Предполагаем, что в рамках 

подобных исследований необходимо учитывать дополнительные исследователь-

ские задачи: во-первых, перечень видов когнитивных взаимодействий может 

быть дополнен в ходе анализа самоотчетов пользователей и исследования специ-

фики их цифровой коммуникации и деятельности; во-вторых, необходимо изу-

чить особенности выбора пользователем тех или иных форм групповых когни-

тивных взаимодействий.  
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Следующей методологической проблемой изучения когнитивных марке-

ров цифрового поведения личности является отсутствие дифференциации в тру-

дах ученых виртуальной и цифровой среды. Ряд авторов, описывая результаты 

изучения когнитивных маркеров поведения личности в виртуальной среде, обоб-

щают эти данные и для цифровой среды. А.И. Лучинкина и Е.С. Руденко, анали-

зируя личность интернет-пользователя, отмечают важность исследования когни-

тивных искажений в восприятии интернета и виртуальной среды в целом [147]. 

Опираясь на представления А. Бека, Дж. Бек, А. Фримена и А. Эллиса об ошиб-

ках мышления, авторы предлагают рассматривать эти искажения в контексте он-

лайн-коммуникации и онлайн-поведения [26, 27, 248, 254, 279]. В рамках нашего 

исследования подобный когнитивный маркер является актуальным и способ-

ствует изучению установок личности по отношению к цифровой среде и ее воз-

можностям. Предполагаем, что негативные когнитивные установки – когнитив-

ные искажения – могут быть связаны со спецификой средовых маркеров доциф-

рового этапа и выражаться не только в инструментальных навыках самого поль-

зователя, но и в особенностях его мотивационных и аффективных маркеров по-

ведения в цифровой среде. 

Ряд авторов отмечает стремление личности в медиамногозадачности, ко-

торая, в свою очередь, представлена как когнитивный стиль (Г.У. Солдатова, 

А.Е. Вишнева, А.Г. Кошевая и др.) [225]. Интересно, что некоторые исследова-

тели отождествляют понятия многозадачности и клиповости мышления (М.А. 

Купчинская, Н.В. Юдалевич и др.) [128]. Нередко клиповость мышления припи-

сывается всем активным в цифровой среде пользователям. И здесь мы вынуж-

дены не согласиться, – для заключения подобных выводов необходимы исследо-

вания общих показателей внимания и логического мышления пользователей 

цифровой средой, а также объективный психофизиологический базис, способ-

ный обосновать специфику полученных результатов. Вероятнее всего, амбива-

лентность цифровой среды действительно способствуют как формированию 

клиповости мышления, так и стремления личности к рефлексивности, однако 
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важно учитывать психологические переменные, определяющие итоговую специ-

фику влияния цифровизации на современного человека. 

Возможность амбивалентного влияния цифровой среды на психику лично-

сти в своих исследованиях эмпирически уточнил А.В. Карпов [104]. Исследова-

тель уточняет, что исследуемая среда может не только оказывать позитивное 

влияние на когнитивную подсистему психики, но и способствовать ряду нега-

тивных тенденций. А.В. Карпов отмечает, что такое двойственное влияние под-

тверждает сензитивность психики в рамках цифровизации. И, действительно, 

особенности сензитивности психики, особенно подростков, вынуждают иссле-

довать специфику поведения пользователя в цифровой среде для уточнения циф-

ровых рисков и последующей их профилактики. Важно отметить, что ученый 

подчеркивает влияние цифровизации на двух уровнях – аналитическом и струк-

турном. На аналитическом уровне у пользователя цифровой среды происходит 

снижение отдельных компонентов когнитивной подсистемы. Предполагаем, что 

подобная трансформация может быть связана со спецификой самой среды и ин-

струментально-техническими возможностями, которые в ней доступны пользо-

вателю. 

В свою очередь, на структурном уровне происходит глобальная пере-

стройка когнитивной деятельности личности, что, в итоге, проявляется в интел-

лекте. В результате, согласно А.В. Карпову, уместно говорить о синдроме сни-

женной когнитивности. Однако речь идет именно об изменении количественных 

характеристик когнитивной подсистемы, включающей в себя меры организован-

ности и интегрированности, – система инвариативна. Качественные характери-

стики остаются стабильны. Такие выводы позволяют предположить, что в циф-

ровой среде возможна транзитивность когнитивных процессов.  

А.Е. Войскунский, Н.В. Богачева, Ю.М. Кузнецова, Н.В. Чудова и 

М.А. Холодная, исследуя личность интернет-пользователя, описывают специ-

фику когнитивных стилей онлайн-геймеров [33, 126, 253]. А.Е. Войскунский и 

Н.В. Богачева отмечают взаимосвязь между типом предпочитаемой виртуальной 
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игры и когнитивными стилями по типу импульсивность/рефлективность, поле-

зависимость/поленезависимость, гибкость/ригидность, импульсивность и склон-

ность к риску [33]. Для исследования когнитивных маркеров поведения в цифро-

вой среде эти выводы являются существенными и значимыми, однако нужда-

ются в ряде уточнений – во-первых, нуждается в исследовании личность, демон-

стрирующая больший набор поведенческих паттернов в цифровой среде; во-вто-

рых, за рамками исследования оказались иные типы когнитивных стилей, нуж-

дающиеся в детальном изучении; в-третьих, исходя из предположения о суще-

ствовании цифровой личности, важным становится анализ возможной трансфор-

мации этих когнитивных стилей под влиянием цифровой среды. В исследова-

ниях Т.Д. Марциновской приводится методология жесткой и текучей транзитив-

ности, которая является новообразованием эпохи постнеклассической пара-

дигмы. При этом, сочетание психологических конструктов мягкой (текучей) 

транзитивности может стать основой объяснения нового когнитвиного стиля в 

ситуации цифровой неопределенности [158].    

Исследователь Л.В. Лаенко пишет, что когнитивный стиль личности может 

быть базисом для его ментальных репрезентаций [127]. В свою очередь, россий-

ские психологи отмечают, что ментальная репрезентация представляет собой 

конструкции, созданные самим человеком, с учетом внутренних и внешних фак-

торов, способных реорганизовывать уже имеющийся опыт (Е.С. Кубрякова, 

В.З. Демьянков, Ю.Г. Панкрац, Л.Г. Лузина, М.А. Холодная, Л.В. Лаенко и др.) 

[120, 121, 130, 257]. Ментальные репрезентации являются осознаваемыми и мо-

гут быть представлены в виде структуры, предполагающей возможность и спо-

собы получения знаний (Е.А. Сергиенко, Н.И. Чуприкова и др.) [217, 263]. В 

связи с этим, отметим актуальность исследования ментальных репрезентаций 

пользователей цифровой среды. Стоит отметить, что реорганизация личностного 

опыта может активно происходить в цифровой среде, что способно привести к 
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формированию новых ментальных репрезентаций. Тогда интересным и значи-

мым становится исследования ментальных репрезентаций цифровой среды в 

структуре психики пользователя с различными уровнями цифровой активности.  

Д.А. Попова, С.Ф. Барышева отмечает, что специфика ментальной репре-

зентации интернет-пользователя реализуется в его интернет-коммуникации [85, 

195, 196]. В свою очередь, ряд исследователей уточняют важность исследования 

ментальной репрезентации интернет-пользователя (С.В. Канашина, В.Г. Арутю-

нян, М.В. Коновалова и др.) [20, 101, 119]. Однако вынуждены отметить, что ука-

занные исследования не раскрывают суть психологических аспектов ментальной 

репрезентации пользователей цифровой среды. Вместе с тем, актуальность по-

добного исследования заключается в ряде пунктов: анализ ментальных репрезен-

таций пользователя позволит выявить факторы, негативно влияющие на процесс 

вхождения в цифровую среду и специфику цифровой дезадаптации. Кроме того, 

наличие типов ментальной репрезентации пользователей позволит сформиро-

вать основы прогнозирования поведения и программы психологического сопро-

вождения личности, имеющей цифровые затруднения.  

Здесь важно отметить, что ментальные репрезентации, как инструменталь-

ная единица познания и получения знаний, связаны с ментальными фреймами, 

которые можно представлены как рамка, исходя из которой мыслит и действует 

человек и благодаря которой может себя представлять и осмысливать в про-

странстве. Уточним, что исследований ментальных фреймов пользователя прак-

тически не выявлено, однако попытки его изучения представлены, в большей 

степени, в когнитивной, лингвистической и кибернетической науке (Л.В. Цури-

кова, М. Мински и др.) [124, 162]. Следуя обобщенным выводам междисципли-

нарного исследования, отметим, что фрейм есть ничто иное как структуризация 

полученного опыта и ментальных репрезентаций в нем с последующим выстра-

иваниям повседневного взаимодействия (Г. Бейтсон, И. Гофман и др.) [265]. Ис-

ходя из приведённого анализа, уточним, что изучение представлений о цифровой 
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среде в структуре ментальных фреймов позволит выделить и эмпирически обос-

новать особенности поведения личности в этой среде. 

В рамках междисциплинарного подхода на современном этапе развития 

науки нередко можно встретить рассуждения о роли когнитивных карт в инфор-

мационной деятельности виртуального пользователя (Е.П. Давыдова, А.Н. Гу-

сев, Е.А. Дорохов, B. Kosko, А.A. Кулинич и др.) [76, 82, 127, 342]. Когнитивная 

карта, в свою очередь, представляет образ окружающего пространства или среды 

в структуре психики личности. Другими словами, когнитивная карта – это пред-

ставление, которое позволяет личности кодировать и декодировать информацию 

о местоположениях и их структурных связях (Э. Толман) [375]. Известно, что 

когнитивная карта позволяет ориентироваться в новой среде и выстраивать свое 

поведение с учетом существующих когнитивных сценариев и фреймов (C. Eden 

и др.) [316]. 

Здесь важно отметить, что исследователи взаимосвязи когнитивных карт 

личности и специфики ее виртуального поведения нередко указывают на выра-

женность у пользователей когнитивной карты-пути. Ее специфика заключается 

в деятельности личности здесь и сейчас, без ориентации на будущее и стремле-

ния учитывать все нюансы своих поступков [316, 375]. Вместе с тем, когнитив-

ная карта-обозрения, предписывающая моделирование личностью пространства 

будущего с учетом объектных и субъектных связей, выражена среди активных 

пользователей в меньшей степени. Как и ментальные репрезентации, когнитив-

ные карты личности являются частью ментального опыта личности (М.А. Холод-

ная и др.) [257]. 

Предполагаем, что исследование когнитивных карт пользователей с раз-

личным уровнем цифровой активности является актуальной исследовательской 

задачей. Эта актуальность обусловлена, в первую очередь, оцифровкой всех ви-

дов жизнедеятельности личности и расширением цифрового инструментария. На 

сегодняшний день доступно большое количество сервисов – от рекреационных 

до профессиональных, – способствующих всестороннему развитию личности и, 
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как результат, стимуляции ее образа будущего. Во-вторых, цифровая среда явля-

ется новообразующей средой, что дает возможность динамики когнитивной 

карты личности. 

Еще одним важным показателем когнитивных маркеров поведения лично-

сти, по нашему мнению, является речь в цифровой среде. Нередко в трудах уче-

ных речь и коммуникация в цифровой среде воспринимаются как взаимосвязан-

ные понятия, что является логичным и обоснованным (Ч. Фан, А.Д. Еляков, 

И.В. Гужова и др.) [83, 229, 320]. Коммуникация осуществляется с помощью 

речи и в рамках цифровой среды коммуникативное взаимодействие осуществля-

ется аналогичным способом. Здесь важно отметить, что в рамках изучения ука-

занной проблемы многие авторы концертируют внимание на том, что в зависи-

мости от реальных речевых особенностей личности происходит ее интернет-ком-

муникация. Другими словами – насыщенность активного и пассивного словар-

ного запаса определяет коммуникативные акты пользователей. 

Кроме того, формированию новой (сленговой) речи в виртуальной среде 

предшествует развитие интернет-сленга (А.Р. Баранова и др.) [24]. Признавая 

значимость исследований, отметим ряд эмпирических пробелов в них: во-пер-

вых, речь в цифровой среде не ограничивается коммуникацией в интернет-среде. 

Здесь можно говорить о множестве вариаций речевой презентации и коммуника-

тивных взаимодействий в цифровой среде. Известно, что существует множество 

вариантов речи, в том числе, текстовые и голосовые сообщения, эмоджи, рилсы, 

поведенческие цифровые акты и другие, способные передать единицы информа-

ции. Также необходимо отметить вариации коммуникативного акта в цифровой 

среде – непосредственно между пользователями; коммуникация между группой 

пользователей; коммуникация между пользователем и образами в цифровой 

среде; коммуникация между образами в цифровой среде; коммуникация между 

техникой и пользователем. Такое многообразие речи и коммуникации порождает 

новую цифровую культуру, выстраиваемую на реальной, но имеющую новооб-

разования и отличия. 



105 
 

Во-вторых, само понятие интернет-сленга является устаревшим. Развитие 

цифровой среды и цифрового функционала значительно расширило словарный 

запас пользователей. Если раньше количество слов, доступных только для поль-

зователей, доходило до 20, то на сегодняшний день есть смысл говорить о созда-

нии нового цифрового языка и речи. В рамках цифрового языка отмечается нали-

чие аналогов многих слов родных языков пользователей, а в рамках цифровой 

речи – наличие новых форм передачи информации, языковых конструкций и пра-

вил. Примером может служить двойственность значения эмоджи. Допустим, 

улыбающийся эмоджи для активных пользователей может означать пассивную 

агрессию. Еще одним новообразованием цифровой речи стало отсутствие требо-

ваний к пунктуации на некоторых Интернет-ресурсах. И здесь интересно отме-

тить, что подобные изменения являются производной абсолютно новой цифро-

вой культуры, которая становится доступной любому пользователю в процессе 

перехода с одного этапа на другой. 

Отдельным пунктом считаем нужным отметить специфику взаимодей-

ствия личности и цифровых ресурсов. Очеловечивание техники, появление чат-

ботов и систем искусственного интеллекта являются катализаторами формиро-

вания цифрового языка и речи [200]. Здесь идет речь о возможностях самой тех-

ники (например, язык программирования LISP) и о способах речевого выраже-

ния информации личностью, формирующихся под воздействием цифровой 

среды. Ряд психологов отмечает, что взаимодействие с техническими «умными» 

программами является негативным опытом для человека или ведет к упрощению 

его аффективной сферы. Вместе с тем, можно отметить и положительные эф-

фекты – доступность коммуникации и формирование новых моделей восприятия 

и обработки информации. Таким образом, цифровая речь является значимым ис-

следовательским параметром и нуждается в эмпирическом изучении.  

Схематически когнитивные маркеры поведения личности в цифровой 

среде представлены на Рисунке 6. Таким образом, поведение личности в цифро-

вой среде, в первую очередь, определяется общими показателями интеллекта 
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[Рисунок 6]. Говоря об общих показателях интеллекта, подразумеваем уровень 

общепринятой интеллектуальной нормы (МКБ, DSM).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

Рисунок 6. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде 

 

Поведение в цифровой среде, как мы говорили ранее, может быть опосре-

довано средовыми маркерами, которые влияют на переход с одного цифрового 

этапа на другой. При переходе с одного этапа на другой и при возникновении 

новых цифровых задач и вызовов актуализируются когнитивные маркеры – ко-

гнитивные искажения, когнитивное взаимодействие, когнитивные стили, мен-

тальная репрезентация, фреймы и цифровая речь. Вероятнее всего, здесь уместно 

выделить и показатели отдельных когнитивных функций – внимания и логиче-

ского мышления, – которым для стабилизации в цифровой среде необходимы 

определенные периоды адаптации. Сочетание указанных маркеров может изме-

нять поведение в цифровой среде личности и изменять ее цифровой этап. Более 
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того, под влиянием цифровой среды возможны новообразования в указанных ко-

гнитивных маркерах, которые, в свою очередь, являются показателями динамики 

цифровых этапов и формирования цифровой личности. 

Еще одними из важных маркеров поведения личности в цифровой среде 

можно выделить аффективные маркеры. Аффективные маркеры, как правило, 

предполагают эмоциональное реагирование личности в процессе взаимодей-

ствия с цифровыми стимулами. И, если эмоциональная сфера в контексте ана-

лиза интернет-среды связывается с реализацией коммуникативного поведения 

(А.И. Лучинкина, Р.И. Зекерьяев, Е.С. Руденко и др.) [92, 247, 250], то в рамках 

цифровой среды аффективные показали влияют на гораздо большее количество 

видов деятельности. По нашему мнению, к таким видам деятельности можно от-

нести взаимодействие с техникой, самопрезентационные элементы, деятельно-

сти в условии цифровых стимулов и другие. В работах Н.В. Чудовой, Ю.М. Куз-

нецовой детально рассмотрены эмоциональное реагирование личности в усло-

виях интернет-среды, что значительно расширяет представление о личности в 

виртуальной среде [126]. Вместе с тем, стоит отметить недостаточность подоб-

ного анализа для исследования личности в цифровой среде, так как пространство 

и время последней значительно отличаются от пространства и времени вирту-

альной среды. 

А.А. Горбунова в своих исследованиях отмечает взаимосвязь активности 

интернет-поведения и эмоциональных особенностей пользователей [63]. Напри-

мер, в группе активных интернет-пользователей существует обратная связь 

между уровнем эмоциональной осведомленности и уровнем алекситимии психо-

логического генеза. Такие пользователи, при условии развитой эмоциональной 

осведомленности, в меньшей степени демонстрируют высокий уровень алекси-

тимии. Такие выводы являются противоречивыми к устоявшимся представле-

ниях об активных интернет-пользователях. В рамках нашего исследования мы 

поддерживаем тезис о позитивном влиянии интернет-среды на личность и отме-
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чаем ряд исследовательских задач – во-первых, необходимо исследовать эмоци-

ональную сферу пользователей цифровой среды для расширения представлений 

о личности. Во-вторых, важно изучить многообразие эмоциональных проявле-

ний в цифровой среде, что позволит сформировать типологию поведения лично-

сти. Можно предположить, что личность с высоким уровнем цифровой активно-

сти присуща не только высокая эмоциональная осведомленность, но и, наоборот, 

снижение указанных показателей. В таком случае актуальным является изучение 

формирования определенных эмоциональных показателей в цифровой среде. 

В исследовании эмоциональных (аффективных) маркеров поведения лич-

ности в цифровой среде уместно проанализировать выводы, касающееся вирту-

альной среды. Ряд исследователей отмечает взаимосвязь эмоциональных особен-

ностей личности и ее склонности к интернет-зависимости (Т.С. Спиркина, С. Вы-

гонский, А.Е. Жичкина, K.W. Beard, S.E. Caplan и др.) [56, 89, 230, 298, 303]. Не-

редко такие выводы можно встретить в научных трудах, посвященных изучению 

патологического влияния интернета (Д.В. Зотова, В.А. Розанов и др.) [93]. Как 

указывалось ранее, вопрос интернет-аддикции является спорным и мало доказу-

емым в процессе цифровизации жизнедеятельности современного человека и вы-

зывает множество методологических проблем.  

Наиболее подробно эмоциональные маркеры виртуального поведения лич-

ности рассмотрены в трудах А.И. Лучинкиной [147, 150]. Автором отмечено, что 

в зависимости от мотивации интернет-пользователя и его инструментальной гра-

мотности могут возникать те или иные эмоциональные реакции при взаимодей-

ствии с интернет-средой. Согласно А.И. Лучинкиной, при низких показателях 

виртуальной мотивации и сниженном инструментальном уровне пользователь 

способен демонстрировать фрустрационные эмоциональные реакции [147, 150]. 

Эти реакции выражаются в агрессивном поведении и нежелании развивать свою 

личность в интернете. Такие выводы получили свое психофизиологическое под-

тверждение в трудах Н.В. Литвиненко, Э.О. Расиной [204], которые предложили 
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концепцию взаимосвязи психофизиологических показателей стресса и эмоцио-

нального реагирования в условиях виртуальной реальности. Кроме того, ряд ав-

торов, анализируя эмоциональную сферу интернет-пользователя, акцентирует 

внимание на роли показателей фрустрации в направленности интернет-поведе-

ния личности (J.L. Skues, B. Williams, L. Wise и др.) [366]. 

Известно, что фрустрация личности связана с показателя тревожности, 

агрессивности и ригидности. Такая взаимосвязь дает возможность ученым ана-

лизировать психические состояния интернет-пользователей и выявлять специ-

фику их поведения с учетом этого анализа. Ряд авторов, изучая поведение лич-

ности в интернет-среде, пришел к выводу о взаимосвязи уровня агрессии поль-

зователя и специфики его поведения в интернете (А.И. Лучинкина, Л.В. Жиха-

рева, Р.И. Зекерьяев и др.) [92, 149]. Другие исследователи отметили двусторон-

нее влияние интернет-поведения и тревожности на увеличение показателей в 

рамках исследования деятельности личности в интернете (Е.Ю. Казаринова, 

А.Б. Холмагорова, Г.У. Солдатова, С.Н. Илюхина, E. Soulioti, V. Stavropoulos, 

S. Christidi и др.) [99, 223, 224, 374]. 

 Стоит отметить, что в рамках изучения фрустрации интернет-пользовате-

лей исследователи нередко анализируют показатель ригидности как аффектив-

ного компонента (Н.С. Козлова, Е.И. Богомолова и др.) [34, 115]. Действительно, 

ожидания от интернет-среды и неготовность личности к изменениям, связанным 

с этой средой, нередко приводят к затрудненным эмоциональным реакциям, ко-

торые, как правило, являются стабильными (Д. Шапиро и др.) [268]. И здесь 

важно уточнить, что причиной подобных реакций могут служить эмоциональные 

схемы личности (Р. Лихи) [139]. Являясь одновременно когнитивным и аффек-

тивным образованием, эти схемы определяют оценку ожиданий личности в от-

ношении собственных эмоций и эмоций окружающих людей (M. Rezaei, 

E. Ghadampur, R. Kazemi, R. Trincas, E. Bilotta, F. Mancini и др.) [357, 377]. Дру-

гими словами, особенность эмоциональных личности может служить причиной 

формирования у нее фрустрационных реакций, в том числе, в виртуальной среде.  
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Необходимо отметить, что указанные эмоциональные маркеры являются 

значимыми и для изучения личности в цифровой среде. Во-первых, не выявлено, 

но нуждается в изучении распределение эмоциональных маркеров среди пользо-

вателей цифровой среды с различным уровнем цифровой активности. Такие ре-

зультаты позволят изучить эмоциональные девиации цифровой личности и спо-

собствовать организации психологической интервенции. Во-вторых, амбива-

лентность цифровой среды может способствовать возникновению фрустрацион-

ных реакций, что, в свою очередь, запустит агрессивные, тревожные и ригидные 

проявления. В свою очередь, изучение эмоциональных схем как аффективного 

компонента позволит детально раскрыть природу эмоциональных маркеров по-

ведения личности в цифровой среде [Рисунок 7]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

Рисунок 7. Эмоциональные маркеры поведения личности в цифровой среде 

 

Таким образом, влияние на поведение личности в цифровой среде могут 

оказывать эмоциональные маркеры, что, в свою очередь, способствует переходу 

с одного цифрового этапа на другой. К эмоциональным маркерам поведения в 

цифровой среде относим фрустрационные реакции, психические состояния и 

эмоциональные схемы личности. Возможно, значимыми эмоциональными мар-

керами могут являться показатели общений эмоциональной направленности и 

эмоциональности личности, ее эмоциональный интеллект и установки. Однако 
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именно эти маркеры, в большей степени, реализуются непосредственно в ком-

муникации и не могут охарактеризовать процессы, происходящие в цифровой 

среде. В таком случае значимым становится разработка и стандартизация соот-

ветствующего психодиагностического инструментария, способного выявить до-

казать влияние эмоциональных особенностей личности на ее поведение в циф-

ровой среде. 

Следующие маркеры, анализ которых значим для нашего исследования, 

являются мотивационные маркеры. Безусловно, организация и направление по-

ведения личности в цифровой среде опосредуются ее мотивацией, в том числе. 

Наиболее известными трудами в этой области являются труды А.И. Лучинкиной, 

А.Е. Войскунского и О.Н. Арестовой [15, 150]. А.Е. Войскунский и О.Н. Аре-

стова выделяют типы мотивов интернет-пользователя, связанных с деловой и по-

знавательной деятельностью, общением, сотрудничеством, самоутверждением, 

рекреацией, аффилиацией и самопрезентацией [15]. 

Признавая значимость этих исследований, отметим их недостаточность 

для изучения цифровой среды. В первую очередь, в указанных трудах не учиты-

вается многообразие цифровой среды, а акцент делается непосредственно на со-

циальных сетях. Во-вторых, до конца не ясна природа выделенных мотивов, что 

ставит ряд эмпирических вопросов: что является первичным – реальные мотивы 

личности или виртуальные? Если реальные мотивы первичные, то могут ли они 

конфликтовать с виртуальными? Являются ли полученные виртуальные мотивы 

новообразованием или они представлены как продолжение реальных мотивов в 

интернете? Если виртуальные мотивы являются продолжением реальных моти-

вов в интернете, то может ли тогда выступать интернет в роли инструмента, а не 

среды? 

Безусловно, поставленные вопросы нуждаются в эмпирическом изучении 

и обосновании. Попытки обосновать подобные выводы отражены в трудах 

Г.У. Солдатовой и Е.И. Рассказовой [205, 227]. Исследователи приводят анализ 

взаимосвязи мотивации личности и уровня ее цифровой компетентности. В свою 
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очередь, В.В. Федоров и И.Д. Милеев описывают мотивацию подростков в циф-

ровой среде в русле их поведения в социальных сетях [247]. Авторы отмечают, 

что виды деятельности пользователей подросткового и особенности их мотива-

ции локализованы в соответствии с определенной иерархией. Кроме того, ряд 

авторов пытались обосновать связь мотивации личности и ее направленности де-

ятельности в социальных сетях (И.Н. Погожина, А.И. Подольский О.А. Идоба-

ева, Т.А. Подольская, Е.Г. Гайнцев и др.) [58, 191]. 

Важно отметить, что все приведенные исследования внесли свой вклад в 

построение картины пользователя виртуальной среды, но исключили ряд значи-

мых факторов. Во-первых, новообразования в структуре цифровой личности ста-

вят актуальным вопрос о маркерах ее поведения в цифровой среде. Если исхо-

дить из постнеклассических взглядов, как мы указывали ранее, то эти маркеры 

опосредует сама цифровая среда и способствует динамике индивидуально-пси-

хологических особенностей личности, в том числе, и мотивации. Во-вторых, мы 

предполагаем, что расширение цифрового опыта и репертуара личности знаме-

нуется изменением ее роли в цифровой среде. В этом случае мы говорим о со-

здании новых цифровых компонентов (инструментов, контента, и др.), а также 

адаптации и трансформации уже существующих благ. И здесь уместно отметить, 

что существующие концепции цифровой мотивации личности не в полной мере 

описывают ее специфику для личности пользователя.  

Наиболее подходящей, по нашему мнению, концепцией в рамках исследо-

вания является концепция виртуальных мотивов А.И. Лучинкиной [150]. 

А.И. Лучинкина описывает несколько мотивов, являющихся доступными только 

для виртуальной среды, и систематизирует представления о мотивах пользовате-

лей, приведенных ране [150]. Автор эмпирически обосновывает наличие творче-

ских и потребительских мотивов, аналог которых не представлен в реальном 

пространстве, что делает их новообразованием в структуре личности пользова-

теля виртуальной среды. Отметим, что именно эти выводы являются наиболее 

значимыми в исследовании поведения современного человека в цифровой среде. 
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Вероятнее всего, переход с одного цифрового этапа на другой может быть опо-

средован изменением цифровых мотивов личности – от потребительского до 

творческого. Предполагаем, что именно творческие мотивы дают возможность 

цифровому пользователю не просто адаптироваться в цифровой среде, а изме-

нять ее и трансформировать. Возможно, что именно творческие стремления че-

ловека позволили сформировать среду на базе техногенного пространства [Рису-

нок 8]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

Рисунок 8. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде 

 

Таким образом, на первичных этапах вхождения в цифровую среду лич-

ность реализует мотивы, доступные в реальном пространстве. Предположим, что 

в процессе первичного вхождения цифровая среда воспринимается пользовате-

лем ничто иное как инструмент для удовлетворения потребностей. В ходе разви-

тия и трансформации этого поведения под влиянием средовых, когнитивных и 

аффективных маркеров происходит и трансформация самой личности пользова-

теля. В этом случае имеет смысл говорить об изменениях ведущих мотивов. Мо-

жем допустить исследовательскую гипотезу о том, что появление творческих мо-

тивов в структуре личности пользователя способно изменять этап его цифрового 

вхождения и, в некоторых случаях, опосредовать уже существующие реальные 
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мотивы. Учитывая постнеклассические тенденции цифровой среды, исследова-

ние такой гипотезы становится возможным и актуальным.  

В ходе работы отмечены возрастающее количество исследований, связан-

ных с изучением психофизиологических реакций пользователей виртуальных 

сред. В большей степени эти исследования посвящены анализу психофизиологи-

ческих маркеров игровой деятельности в виртуальной среде (К.С. Нестеренко, 

А.А. Буриков, А.Г. Климов, Ю.М. Кузнецова и др.) [40, 111, 126]. К.С. Несте-

ренко в качестве психофизиологических маркеров поведения виртуальных гей-

меров выделяет активность лобной области, следовательно, и неокортекса боль-

ших полушарий [40]. Снижение активности последнего влечет за собой ухудше-

ние когнитивных функций, в том числе, памяти. Кроме того, исследователь от-

мечает такие психофизиологические маркеры как электрическую активность 

коры головного мозга. Расширяя область эксперимента, исследователи Н.В. Лит-

виненко и Э.О. Расина отмечают специфическую электрическую активность 

коры головного мозга не только онлайн-геймеров, но и всех пользователей вир-

туальной среды [204]. 

Стоит отметить, что Э.О. Расина и Н.В. Литвиненко в качестве психофи-

зиологических маркеров также предлагают психофизиологические показатели 

стресса по типу общего состояния самочувствия, температуры, артериального и 

систолического давления и частоты сердечных сокращений [204]. Согласно ав-

торам, эти показатели могут свидетельствовать об уровне сенсорной адаптации 

личности к условиям виртуальной среды. Принимая значимость указанных ис-

следований, отметим важность изучения приведенных показателей в рамках ана-

лиза поведения личности в цифровой среде. Вероятнее всего, специфика психо-

физиологических маркеров доцифрового и цифровых этапов будет тожде-

ственна, так как речь идет об объективных показателях.  

 Ряд исследователей связывают особенности межполушарной асимметрии 

и поведение личности в интернет-среде (Л.К. Антропова, О.О. Андронникова, 

В.Ю. Куликов и др.) [97]. Авторы отмечают, что среди амбидекстров выражена 
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склонность к интернет-зависимости. Отметим неточности в указанных выводах: 

во-первых, как мы говорили ранее, интернет-зависимость является спорным тер-

мином и, чаще всего, предполагает активную виртуальную коммуникацию и вза-

имодействие. Вероятнее всего, стремление к активной коммуникации и взаимо-

действию зависит, в большей степени, от мотивационных и аффективных аспек-

тов. Во-вторых, проведенное исследование нуждается в расширении экспери-

ментальной выборки и проведении анализа в рамках изучения пользователей, ко-

торым доступно разнообразие цифровых функций. 

Отметим, что приведенные ранее психофизиологические маркеры поведе-

ния личности в виртуальной среде – активность лобной области, электрическая 

активность коры головного мозга, память, сенсорная адаптация – доступны для 

изучения в среде цифровой. Схематически психофизиологические особенности 

цифрового поведения личности в цифровой среде представлены ниже [Рисунок 

9]. 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

Рисунок 9. Психофизиологические маркеры поведения в цифровой среде 

 

Таким образом, являясь универсальными для доцифрового и цифровых 

этапов вхождения личности психофизиологическое маркеры поведения лично-

сти в цифровой среде выполняют несколько значительных функций в контексте 

его формирования. В первую очередь, речь идет о реакции организма пользова-

теля на доступные в цифровой среде стимулы. Во-вторых, вероятнее всего, на 

цифровых этапах вхождения в цифровую среду в некоторых случаях первич-

ными будут психофизиологические показатели, в том числе, стресса, изменение 

ЦИФРОВЫЕ ЭТАПЫ 

Психофизиологические маркеры: активность лобной области, 

электрическая активность коры головного мозга, память, сенсорная 

адаптация 

ПОВЕДЕНИЕ В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 
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выраженности которых может быть обусловлено поведением человека в цифро-

вой среде. Предположим, что подобные выводы нуждаются в лабораторном экс-

перименте, где будет учтено многообразие цифровых ресурсов.  

Подводя итоги параграфа, отметим выделенные в ходе анализа маркеры 

поведения личности в цифровой среде – средовые, когнитивные, аффективные, 

мотивационные и психофизиологические. Каждые из этих маркеров, кроме пси-

хофизиологических, могут быть по-разному выражены на доцифровом и цифро-

вых этапах и разными способами оказывать влияние на поведение личности в 

цифровой среде. Предполагаем, что влияние маркеров, доступных непосред-

ственно на цифровых этапах, может стимулировать новообразование в структуре 

психики пользователя и, как результат, развитие цифровой личности. Отметим, 

что к средовым маркерам относим ценности и смыслы цифровой среды, ретро-

спективу, барьеры и способы их преодоления, дереализацию, обратимость, ско-

рость времени и неопределённость. 

К когнитивным маркерам цифрового поведения личности относятся когни-

тивные искажения, когнитивные взаимодействия, когнитивные стили, менталь-

ная репрезентации и фреймы, общие показатели когнитивных функций и цифро-

вая речь; к аффективным маркерам – фрустрационные реакции, психические со-

стояния и эмоциональные схемы личности; к мотивационным маркерам – потре-

бительские и творческие мотивы поведения личности в цифровой среде; к пси-

хофизиологическим маркерам – активность лобной области, электрическая ак-

тивность коры головного мозга, память, сенсорная адаптация. Предполагаем, что 

сочетание указанных маркеров может выражаться в типологии поведения лич-

ности в цифровой среде.  
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1.4. Концептуальная модель поведения личности  

в цифровой среде 

 

В предыдущих параграфах рассмотрен ряд методологически значимых во-

просов – дифференциация цифровой среды и виртуальных сред; понятие цифро-

вой активности, цифровой личности и поведения личности в цифровой среде. 

Приведены маркеры поведения пользователя в цифровой среде, к которым по 

итогам анализа относим средовые, когнитивные, эмоциональные, мотивацион-

ные и психофизиологические. Мы предположили, что в зависимости от сочета-

ния указанных маркеров может формироваться тип поведения личности в циф-

ровой среде и определенные новообразования в структуре личности пользова-

теля. Кроме того, в ходе анализа выделены цифровые этапы, в рамках которых 

происходит трансформация поведения пользователя в цифровой среде. 

Итак, цифровая среда представляет собой некий социокультурный конти-

нуум, основанный на техногенном пространстве. Особенностью цифровой среды 

является ее многофункциональность и отказ от формата «здесь и сейчас». Дру-

гими словами, цифровая среда является производной и суммирующей всех вир-

туальных сред и всех типов поведения в этих средах. Вероятнее всего, важным 

отличием цифровой среды от остальных сред является требование к постоянной 

интереоризации полученных знаний и представлений. Если в виртуальной среде 

полученные навыки могут быть применены буквально на всех платформах бла-

годаря зрительной и инструментальной схожести, то в цифровой среде на первый 

план выступает взаимодействие через алгоритмы. Цифровая среда не ограничи-

вается коммуникацией и социальными сетями, – она предполагает многообразие 

использование техники и ресурсов.   

В цифровой среде, как и в любых других средах, развитие происходит с 

учетом взаимодействия ее субъектов. Интересно, что цифровая среда предпола-

гает взаимодействие в нескольких форматах, часть из которых недоступны ре-

альной или виртуальной среде. Отметим, что к таким форматам относим взаимо-
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действие в формате «пользователь-пользователь», «пользователи-пользова-

тели», «пользователь-образ в цифровой среде», «образ в цифровой среде-образ в 

цифровой среде», «пользователь-техника», «техника-техника». Рассмотрим фор-

маты детально: 

1. Пользователь-пользователь – классический вариант взаимодействия, до-

ступный для цифровой среды и всех ее производных виртуальных сред. Как пра-

вило, взаимодействие в формате «пользователь-пользователь» осуществляется в 

рамках интернет-коммуникации (О.Н. Морозова, А.В. Усачева, И.И. Шабшин и 

др.), а также в контексте виртуальных игр [165, 245, 264]. Пожалуй, именно по-

пулярность интернет-коммуникации привела многих исследований к тезису о ра-

венстве этой коммуникации и реализации активности в цифровой среде.  

2. Пользователи-пользователи. Этот формат взаимодействия в цифровой 

среде предполагает несколько вариаций. С одной стороны, речь идет о группо-

вой коммуникации в социальных сетях с помощью форумов, комментариев, диа-

логов и других ресурсов (Е.А. Щеулова, А.Е. Николаева и др.) [277]. С другой 

стороны, речь идет об образовании новых, доступных только для цифровой 

среды способов взаимодействия, в том числе, с учетом искусственного интел-

лекта. Такой формат доступен только для активного пользователя цифровой 

среды и включает в себя достаточно развитые технические знания, умения и 

навыки пользователя. 

3. Пользователь-образ в цифровой среде. Такой формат взаимодействия 

доступен только для цифровой среды, так как виртуальные среды предполагают 

непосредственную коммуникацию и взаимодействие здесь и сейчас (А.И. Лучин-

кина) [150]. Здесь уместно говорить о возможностях техногенного пространства, 

которые позволяют оценивать образ личности в цифровой среде и взаимодей-

ствовать с ним без непосредственного участия в этом самой личности. Другими 

словами, виртуальный образ – временный, а образ в цифровой среде – вечный и 

живет до тех пор, пока его создатель не внесет какие-либо корректировки.  
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4. Образ в цифровой среде-образ в цифровой среде. Ранее мы писали о том, 

что в цифровой среде возможен подобный формат взаимодействия. Его специ-

фика заключается в том, что сама цифровая среда моделирует взаимодействие 

между образами на основании предпочтений, которые пользователи в этот образ 

закладывают. Интересно, что подобные действия цифровой среды действи-

тельно имеют свой итог – в итоге авторы образов коммуницируют, осуществ-

ляют различные цифровые действия и демонстрируют определенные стратегии 

своего поведения в цифровой среде.  

5.  Пользователь-техника. Взаимодействие личности и техники обуслов-

лено цифровизацией и цифровым прогрессом. Цифровизация, в свою очередь, 

представляет собой процесс трансформации аналоговых данных в цифровой 

формат, а именно: кодирование реальных рабочих процессов в двоичный код 01. 

Stolterman E и Croon Fors A. в своих исследованиях отмечают процессы транс-

формации, происходящие под влиянием цифровизации, специфика которых за-

ключается во внедрении цифровых технологий во все сферы жизнедеятельности 

современного человека [369]. Интересно отметить, что некая эволюция цифро-

визации в истории развития технических наук и когнитивной психологии дает 

возможность дифференцировать ее с процессами автоматизации. Основное от-

личие процессов автоматизации от цифровизации заключается в том, что первый 

означает замену ручных операций на компьютерные процессы, а второй – разра-

ботку, улучшение и развитие цифрового пространства и среды. Предполагаем, 

что динамичность цифровизации жизнедеятельности человека способствовала 

возникновению новой социокультурной реальности, заключенной в техноген-

ном пространстве и получившей название – цифровая среда.  

Указанный процесс цифровизации способствовал переносу не только 

учебно-профессиональной и рекреационной, но и всех видов коммуникативной, 

поисковой и стимулирующей развитие деятельности человека. Начиная с 2000-х 

годов, активно развиваются этапы искусственного интеллекта по типу робото-
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техники, сингулярности и языка программирования LISP, которые демонстри-

руют активную роль техники в развитии личности и общества (Ю.С. Кондратюк, 

Н.А. Карпушенко и др.) [118]. Однако уже на современном этапе динамика вза-

имодействия личности и техники приобретает большую выраженность. Напри-

мер, в 2022 году компания OpenAI представила языковую модель ChatGPT, спо-

собную общаться с пользователями аналогично человеку. И даже тот факт, что 

ChatGPT не способен пройти тест Тьюринга, не отменяет реализацию поведения 

личности в цифровой среде в условиях такого взаимодействия. Кроме того, ко-

личество чат-ботов и систем искусственного интеллекта растет и позволяет уста-

новить, что при развитой инструментальной грамотности личность способна ре-

ализовывать социальные потребности с учетом неодушевленного технического 

собеседника. И здесь мы отмечаем постнеклассическое влияние на современную 

личности. При взаимодействии с человеком или технической программой реали-

зуются маркеры поведения личности в цифровой среде, способные ее трансфор-

мировать и адаптировать под условия цифровой эпохи. 

6. Техника-техника. Взаимодействия этого типа в меньшей степени подда-

ются психологическому анализу и в большей – информационно-техническому. 

По данным ЮНЕСКО, взаимодействие между техникой проходит с помощью 

передачи сигнала от одного цифрового средства к другому, что позволяет управ-

лять контентом и действиями внутри него. Эти выводы основаны на системах 

цифровой электроники, которые внедрены в деятельность глобального сообще-

ства. Для психологов-исследователей в рамках изучения этого взаимодействия 

важно проанализировать то влияние, которое оказывает это взаимодействие на 

прогресс социума и цифровую личность.  

Многообразие цифровых ресурсов, вариантов цифрового взаимодействия 

возникло, безусловно, благодаря техническому прогрессу. Ранее мы описывали 

этапы этого прогресса и роль личности в нем. Итогом прогресса стало развитое 

техногенное пространство, а итогом динамики техногенного пространства – фор-

мирование цифровой среды. Стоит отметить, что любая личность, входящая в 
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цифровую среду, проходит через определенные этапы в нем. Эти этапы, по 

нашему мнению, предполагают адаптацию, развитие и трансформацию личности 

в цифровой среде. В связи с этим считаем необходимым рассмотрение возмож-

ных переходов личности с одного цифрового этапа на другой с учетом маркеров 

поведения в цифровой среде и трансформации этого поведения. Как мы ранее 

уточняли по итогам анализа личности в цифровой среде, к основным цифровым 

этап относим – цифровой этап, этап цифрового погружения, этап цифровой ар-

хитектуры, этап цифровой адаптации, гибридный цифровой этап, а также этап 

цифровой самореализации. 

Доцифровой этап личность охватывает период жизни человека любого воз-

раста, где нет сознательного взаимодействия с цифровой средой, однако проис-

ходит взаимодействие неосознаваемое. Соответственно, у личности не выра-

жены мотивы использования цифровой среды. В современном мире, по нашему 

мнению, к таким пользователям уместно относить детей от 0 до 1 года, однако в 

качестве нетипичных случаев могут выступать люди и других возрастных кате-

горий. На этом этапе, как правило, человек неосознанно использует технические 

ресурсы – например, новорожденный, которому родители включают музыку или 

ребенок, которого перевозят в автомобильном транспорте. Уже на доцифровом 

этапе возможно формирование будущей цифровой активности личности, так как 

именно здесь происходит передача родительских (или других значимых взрос-

лых) ценностей и смыслов цифровой среды ребенку через частоту взаимодей-

ствия с техникой, количеством ее разновидностей и интеграцией техногенного 

пространства в жизнедеятельность человека.  

Напомним, что цифровая активность представляет собой состояние пси-

хики личности, опосредуемое ее индивидуально-психологическими особенно-

стями и выражающееся через поведение в цифровой среде. Ранее по результатам 

теоретического анализа сделан вывод о том, что цифровая активность может 

быть представлена как низкая, средняя и высокая. Вероятнее всего, указанные 

средовые маркеры доцифрового этапа могут оказывать влияние на становление 
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определенного уровня. Этот уровень будет доминировать до тех пор, пока циф-

ровая активность не станет осознанной и не окажется во взаимовлиянии с пове-

дением пользователя. 

Этап цифрового погружения, вероятнее всего, охватывает возрастной пе-

риод от 1 до 3 лет. Однако, как и предыдущий этап, имеет ряд возрастных ис-

ключений. Цифровое погружение личности заключается в расширении знаний, 

умений и навыков, касающихся техногенного пространства и цифровой среды. 

В рамках детской психологии возможна взаимосвязь между стремлением ре-

бенка к предметно-манипулятивной деятельности и реализацией этой деятельно-

сти в цифровой среде. Это цифровая деятельность заключается в использовании 

цифровых игрушек, технических благ, реализацией ведущей игровой деятельно-

сти с помощью онлайн-гейминга. В свою очередь, в более старших возрастах в 

рамках этого этапа личность также стремится к цифровым манипуляциям и зна-

комству с разнообразием цифровой среды. Предполагаем, что сам термин «по-

гружение» характеризует процессы, происходящие на этом этапе – цифровая де-

ятельности личности, подкрепляемая дофамином, может вызывать у нее интерес 

и закреплять определенные поведенческие паттерны.  

Вместе с тем, на этом условно «ознакомительном» этапе значимую роль 

могут иметь транслируемые значимым окружением ценности и смыслы цифро-

вой среды, опыт барьеров и стратегий их преодоления. Именно эти средовые 

маркеры могут опосредовать дальнейшие цифровые этапы пользователя. Мы 

предполагаем, что опыт, транслируемый родителями или другими значимыми 

людями, может быть отражен в уровне цифровой активности человека и уста-

новках, которые он демонстрирует в цифровой среде. Здесь важно уточнить, что 

цифровая активность пользователей на этом этапе становится более осознанной, 

однако о реализации о поведения говорить еще рано. В первую очередь, это обу-

словлено несформированностью когнитивных, аффективных и мотивационных 
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структур ребенка, которые являются маркерами этого поведения. Во-вторых, по-

ведение в цифровой среде охватывает многообразие деятельности личности, ко-

торое в силу возрастных особенностей недоступно пользователю от 1 до 3 лет. 

Здесь необходимо отметить еще один возрастной период (от 3 до 7 лет; от 

7 до 11 лет), который также попадает в этап цифрового погружения, что обуслов-

лено спецификой развития личности в онтогенезе и филогенезе. Несмотря на то, 

что поведенческие паттерны и психическая деятельность ребенка на этом воз-

растном этапе приобретают новообразования и значительно расширяют свой ре-

пертуар, не можем не отметить некоторые особенности. К таким особенностям 

относим: незрелость мозговых структур, отвечающих за общую развитость ко-

гнитивных процессов, а также организацию произвольного поведения и деятель-

ности; доминирующую роль детско-родительских взаимоотношений в контексте 

познания мира; развивающееся мелкая и общая моторика, которые не позволяют 

ребенку длительное время сосредоточиться на осознанной активности в цифро-

вой среде. Вместе с тем, считаем важным отметить, что именно в этот возрастной 

период при взаимодействии с цифровой средой у пользователя расширяются 

представления о ней и формируются первые стабильные инструментальные 

навыки. Предполагаем, что пользователи исследуемого возрастного периода 

находятся на этапе цифрового вхождения и постепенно приближаются к следу-

ющему этапу.  

Следующий цифровой этап – промежуточный этап между цифровым по-

гружением и цифровой адаптацией или этап цифровой архитектуры. Как пра-

вило, он охватывает возрастной период от 11 до 15 лет или людей более старшего 

возраста, которые по ряду причин активно не взаимодействовали с цифровой 

средой ранее. В рамках этого этапа отмечается ограниченный набор цифровой 

деятельности, однако заметно расширение цифровых потребностей и интерес 

пользователя. Вероятнее всего, в силу перехода с одного этапа на другой, увели-

чения цифровой компетентности у личности формируются свои мотивы и пред-
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ставления, связанные с цифровыми ресурсами. В рамках этого этапа можно го-

ворить о начале формирования своего персонального цифрового «мира». В свою 

очередь, уровень цифровой активности на этом этапе опосредует ее поведение в 

цифровой среде, которое складывается также с учетом мотивационных, когни-

тивных, средовых, аффективных и психофизиологических маркеров.  

Здесь важно отметить, что поведение в цифровой среде представляет собой 

поведение, которое формируется в рамках цифровой среды и реализуется во вза-

имодействии со всеми цифровыми объектами и субъектами. Учитывая, что речь 

идет про промежуточный этап (этап цифровой архитектуры), отметим значимые 

маркеры цифрового поведения в его рамках. Например, значимым когнитивным 

маркером выступает общий показатель интеллекта, который допускает класси-

фикация МКБ и DSM. Учет таких когнитивных маркеров как когнитивные иска-

жения, когнитивные взаимодействия, когнитивные стили, ментальная репрезен-

тации и фреймы и цифровая речь уместен либо в исследовании других возраст-

ных периодах, либо на других цифровых этапах. Либо формирование этих мар-

керов может быть не связано с поведением личности в цифровой среде и не ока-

зывает на него влияние. Это связано с тем, что в структуре пользователя на этапе 

цифровой архитектуры не отражены еще окончательно сформированные инди-

видуальные смыслы нахождения в цифровой среде, что, в свою очередь, не за-

пускает ситуация реализации индивидуально-психологических особенностей 

пользователей. 

Вместе с тем, можно отметить активное влияние эмоциональных маркеров 

на поведение личности в цифровой среде. К ним относим фрустрационные реак-

ции и психические состояния, а во взрослой выборке и эмоциональные схемы 

личности. Цифровая среда в таком случае дает возможность как запустить пове-

дение с учетом эмоционального состояния личности, так и сформировать это со-

стояние под влиянием средовых маркеров. Безусловно, как мы говорили ранее, 

важная роль в этом процессе отводится психофизиологическим маркерам. Отме-

тим, что сочетание доцифровых смыслов цифровой среды, а также указанных 



125 
 

маркеров способствует формированию определенного типа поведения личности 

в цифровой среде, которые позволит ей перейти на следующий этап – этап циф-

ровой адаптации пользователя.  

Этап цифровой адаптации предполагает стабильное отношение пользова-

теля к цифровым стимулам и вызовам; понимание алгоритмов и инструкции, 

осознание смыслов цифровой среды и своей роль в ней. Вероятнее всего, этап 

цифровой адаптации может охватывать несколько возрастных периодов – от 11 

до 15 лет; от 15 лет до 17 лет; либо возрастной период, независящий от предла-

гаемой классификации. Таким образом, этап цифровой адаптации может состо-

ять из нескольких ступень. На первой ступени личность осознает себя в роли 

пользователя и осознанно демонстрирует средний или высокий уровень цифро-

вой активности. Как мы указывали ранее, эта цифровая активность выражается в 

реализации поведения. Здесь происходит активное влияние всех маркеров на по-

ведение пользователя в цифровой среде. 

Вторая ступень этапа цифровой адаптации предполагает динамику поведе-

ния личности в цифровой среде. В этом случае, обращаясь к тезису о постнеклас-

сичности цифровой среды, считаем уместным говорить о формировании новых 

смыслов нахождения в этой среде, которые являются продолжением или видоиз-

менением смыслов реальных. Укрепление смыслов в структуре психики пользо-

вателя влечет за собой взаимовлияние средовых маркеров цифровых этапов и 

индивидуально-психологических особенностей личности. И, если личность пол-

ностью проходит этап цифровой адаптации, можем говорить о переходе на но-

вый этап – промежуточный между цифровой адаптацией и цифровой самореали-

зацией цифрового пользователя или гибридный цифровой этап, где возможны 

новообразования в структуре психики пользователя. 

Кроме того, опираясь на постнеклассические веяния, отметим изменение 

понимания активности личности в цифровой среде. Если на предыдущих этапах 

активность личности реализовывалась в ее поведении, то начиная с этапа адап-

тации именно ход поведения может определять уровень этой активности. Такие 
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изменения обуславливаются повышением мотивации, формированием смыслов 

цифровой среды и расширением цифровых навыков и цифрового потенциала в 

целом. В дополнении отметим, что влияние поведения в цифровой среде на циф-

ровую активность личности может быть связано с расширением цифрового ре-

пертуара личности и, как итог, трансформацией ее представлений об особенно-

стях цифровой среды.  

Гибридный цифровой этап указывает на стремление личности оцифровы-

вать свою деятельности в большей степени, чем переносить цифровые навыки на 

реальное пространство. Кроме того, личность на этом этап четко осознает алго-

ритмы и требования цифровой среды, способна с ними справляться и действо-

вать, исходя из них. Этот этап предполагает повышение мотивации использова-

ния цифровой среды для самореализации и увеличение сфер цифровой деятель-

ности. Предположительно, на этом этапе начинается становление цифровой лич-

ности. Это становление обусловлено трансформацией индивидуально-психоло-

гических особенностей под влиянием специфики цифровой среды. Если такая 

трансформация имеет место и можно заметить динамику личностных особенно-

стей, то уместно определить нахождение пользователя на последнем этапе в циф-

ровой среде – этапе цифровой самореализации личности.  

Здесь необходимо уточнить те катализаторы, которые определяют переход 

с промежуточного этапа на этап цифровой самореализации и появление новооб-

разований в структуре психики. В первую очередь, к таким катализаторам отно-

сим количество интегрированных в цифровую среду видов деятельности; во-вто-

рых, увеличение мотивации, особенно творческой, к деятельности в цифровой 

среде; в-третьих, изменение образа цифровой среды в структуре ментальных ре-

презентаций и фреймов; в-четвертых, укрепление смыслов цифровой среды в 

представлениях пользователей. Стоит отметить динамику восприятия цифровой 

среды – из среды дающей она «превращается» в среду принимающую. Кроме 

того, происходит формирование позиций «я – творец цифровой среды» и «я – 

создатель контента в цифровой среде».  
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Итак, этап цифровой самореализации является последним в цепочке и 

предполагает оцифровку практически всех видов жизнедеятельности личности. 

Именно на этом этапе происходит формирование цифровой личности, субстра-

том которой является личность реальная. Спецификой цифровой личности ста-

новится появление индивидуально-психологических новообразований, особенно 

в когнитивной структуре, которые могут менять ход ее поведения в цифровой 

среде и реализовываться в стратегиях этого поведения. Личность как единица 

информации и личность как самоорганизующийся элемент – это то, что присуще 

последнему этапу цифрового вхождения.  

И здесь важно отметить, что любая цифровая личность может обладать вы-

соким уровнем инструментальных навыков и цифровых представлений. На реа-

лизацию ее цифрового поведения, в первую очередь, будут влиять именно инди-

видуально-психологические особенности, в том числе, приобретенные новооб-

разования. В таком случае активность поведения цифровой личности будет ре-

шающим фактором на доцифровом и первичных этапах ее вхождения в цифро-

вую среду и может опосредовать поведение в цифровой среде, а на последующих 

этапах именно поведение личности в цифровой среде будет опосредовать уро-

вень ее цифровой активности. Связаны такие изменение с динамикой поведение 

в цифровой среде. 

Опираясь на данные квантовой механики и вычислительной нейробиоло-

гии, приведем данные о трех состояниях объекта – стабильное, метастабильное 

и резонансное (Л.Д. Ландау, Е.М. Лифшиц и др.) [132]. Именно наличие этих 

трех состояний может свидетельствовать о равновесии любой физической си-

стемы, которая, в конечном итоге, влияет на образование среды (P. Thiran, 

M. Hasler и др.) [286]. Принимая во внимание указанные научные концепции, мы 

предполагаем, что по времени жизни цифровую личность также можно разде-

лить на стабильную, метастабильную (нестабильную) и резонансную.  

В свою очередь, к стабильным личностям предположительно относим 

пользователей, которые, во-первых, показывают постоянный низкий, средний 
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или высокий уровень цифровой активности; во-вторых, создают и поддерживают 

константный образ в цифровой среде. Добавим, что стабильные цифровые лич-

ности не подвержены колебаниям внешней среды и склонны сохранять гомео-

стаз своего образа. Нестабильные личности являются противоположностью ста-

бильных. Таким цифровым пользователям присущи колебания во взаимодей-

ствии с цифровой средой и непостоянный образ. Влияние окружающего социума 

или внутриличностные проблемы побуждают их к модификации индивидуаль-

ного цифрового «мира».  

Резонансные цифровые личности склонны создавать разный образ в циф-

ровой среде и определять характер взаимоотношения с цифрой средой, исходя 

из собственных аффективных особенностей. Например, если человек фрустри-

рован, то и образ стремится создавать соответствующий. Чаще всего, это дли-

тельный и углубленный образ, но не постоянный. Если такая личность получает 

обратную связь от других пользователей и аффективно стабилизируется, то со-

зданный ею образ в цифровой среде может быть изменён или уничтожен. Более 

того, такие пользователи цифровой среды в дальнейшем могут не создавать об-

разы в целом.     

Безусловно, каждому типу цифровой личности присущи свои модели по-

ведения, которые опосредуются различными маркерами. Вероятнее всего, эти 

маркеры оказывают влияние не только на поведение в цифровой среде, но и на 

стратегии, через которые оно реализуется. Можем предположить, что эти стра-

тегии могут быть представлены как когнитивные (как я это делаю?), мотиваци-

онные (зачем я это делаю?) и смысловые (в чем суть того, что я делаю?).  

И здесь необходимо отметить, что подобные особенности развития лично-

сти можно выразить в следующей формуле: Cl = ∑Cs + Cp, где Cl – это цифровая 

личность; Cs – цифровые стратегии; Cp – опосредованные маркерами модели по-

ведения в цифровой среде. В свою очередь, формула поведения в цифровой среде 

может выглядеть следующим образом: Cp = Mc + Me + Mp + Mm + Ms, где Mc – это 
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когнитивные маркеры, Me – эмоциональные маркеры, Mp – психофизиологиче-

ские маркеры, Mm – мотивационные маркеры и Ms – средовые маркеры. Таким 

образом, сочетание указанных маркеров способствует формированию модели 

поведения цифровой личности.  

Проанализировав концепцию поведения личности в цифровой среде, счи-

таем важным отметим ряд нюансов. В первую очередь, стоит отметить, что в 

рамках нашего исследования мы опираемся на цифровую концепцию В.Д. Неча-

ева и Е.Е. Дурневой, которая в свою очередь, базируется на взглядах Д.Б. Элько-

нина [168]. Однако, по нашему мнению, возрастная периодизация не всегда со-

пряжена с этапностью цифрового вхождения. Более того, такая связь является 

условной и спорной. Предположим, что смена цифровых этапов может быть вне 

контекста взросления личности. Речь идет о пользователях, которые начали осва-

ивать цифровую среду в более зрелом возрасте; о пользователях, чьи цифровые 

этапы не подвержены определенной периодичности и развиваются в своем 

темпе; о пользователях, которые остановились на определенном этапе и не обла-

дают стремлением переходить на новый.  

Вместе с тем, указанные особенности никак не отменяют этапности циф-

рового вхождения личности, формирования на этих этапах специфики поведения 

и возможных новообразований в структуре цифровой личности. В некотором 

роде мы можем говорить о цифровом филогенезе и цифровом онтогенезе. Од-

нако эти предположения нуждаются в детальном и углубленном эксперимен-

тальном исследовании.  

Таким образом, подводя итог параграфа, отметим, что приведённая кон-

цепция поведения личности в цифровой среде позволяет рассмотреть не только 

базис его формирования, но и возможные прогнозы, исходя из его реализации. 

Итак, поведение личности в цифровой среде опосредуется цифровой активно-

стью на доцифровом этапе, этапе цифрового погружения и этапе цифровой ар-

хитектуры. Уже на этапе цифровой адаптации поведение в цифровой среде спо-
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собно трансформироваться с учетом особенностей самой цифровой среды и вы-

страиваться вокруг индивидуально-психологических особенностей пользова-

теля. И именно здесь происходит смена влияния и теперь поведение в цифровой 

среде опосредует цифровую активность личности.  

При условии перехода пользователя на следующие этапы его личность с 

модифицированным поведением может показывать различные уровни цифровой 

активности, которые никак не умоляют ее инструментальные навыки и уровень 

знакомства с цифровой средой. Вместе с тем, средовые условия цифровой среды 

и изменения ее смыслов в структуре психики способствуют трансформации ин-

дивидуально-психологических особенностей пользователя. Усиление и закреп-

ление смыслов, а также обретенные новообразования свидетельствуют о разви-

тии цифровой личности, которое характерно последнему этапу цифрового вхож-

дения – этапу самореализации. Стабильные, нестабильные и резонансные циф-

ровые личности демонстрируют различные модели поведения в цифровой среде 

и стратегии их реализации.  

Приведенная концепция приводит к необходимости определения методо-

логической и инструментальной базы эмпирического исследования. Отметим, 

что в Главе 2 будет раскрыта специфика его проведения. 

 

 

ВЫВОДЫ К ГЛАВЕ 1 

 

1. Установлено, что существующие исследования приравнивают цифро-

вую среду к виртуальной среде, в том числе, интернет-среде, киберсреде и ме-

диасреде. Вместе с тем, цифровая среда обладает большей вариативностью и 

функциональностью, что значительно расширяет поведенческие паттерны и 

пользовательский репертуар личности, что ведет к необходимости уточнения по-

нятия. Таким образом, цифровая среда – это среда, основанная в рамках техно-

генного пространства, в которой происходит разноплановое взаимодействие 

между техническими средствами; пользователем и техническими средствами; 
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пользователями и образами в цифровой среде. Цифровая среда является субстра-

том остальных сред, связанных с виртуальной деятельностью личности, а лич-

ность в цифровой среде, в свою очередь, взаимодействует и адаптируется к раз-

личным цифровым ресурсам.  

2. Выявлено, что цифровой среде присущ ряд дифференцирующих от 

остальных сред особенностей, в том числе, существование вне взаимодействия с 

человеком. Итогом такого существования становится возможность взаимодей-

ствия между техническими средствами, образами пользователей в цифровой 

среде и неактивное взаимодействие высокоактивных пользователей. Важно от-

метить, что цифровой среде свойственна фиксация всего технического многооб-

разия, технических возможностей и видов деятельности человека, перенос реаль-

ных навыков на цифровую среду. Именно эти особенности побуждают личность 

оцифровывать свою реальную жизнедеятельность и способствуют развитию и 

динамике пользователя в цифровой среде.  

3. Определено, что цифровая активность отличается от иных видов вирту-

альной активности из-за количества технических средств и цифровых ресурсов, 

при взаимодействии с которыми она проявляется. Активность личности в циф-

ровой среде представляет собой состояние психики пользователя, которое зави-

сит от его индивидуально-психологических особенностей. Эта активность выра-

жается через поведение в цифровой среде и может быть представлена как низкая, 

средняя и высокая. При расширении цифрового опыта пользователя именно по-

ведение личности в цифровой среде может опосредовать цифровую активность, 

однако на этапах начального цифрового вхождения отмечена более классическая 

картина – поведение личности опосредует и направляет ее активность.  

4. Уточнено, что поведение личности в цифровой среде – это поведение, 

которое формируется и реализовывается в рамках цифровой среды и заключа-

ется в формате взаимодействия с объектами и субъектами техногенного про-

странства. Поведение в цифровой среде проявляется в способности адаптировать 
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и стимулировать развитие новых стратегий с учетом внешних и внутренних сти-

мулов, возникающих при взаимодействии с цифровой средой. Важно отметить, 

что такое поведение представлено средовыми, индивидуально-психологиче-

скими (когнитивными, аффективными, мотивационными) и психофизиологиче-

скими маркерами, сочетание и выраженность которых определяют особенности 

взаимодействия пользователя с цифровой средой и этап его цифрового вхожде-

ния. 

5. Отмечено, что динамика поведения личности в цифровой среде воз-

можна согласно этапам цифрового вхождения – доцифрового этапа, этапа циф-

рового погружения, этапа цифровой архитектуры, этапа цифровой адаптации, 

гибридного цифрового этапа, этапа цифровой самореализации. Переход с этапа 

на этап сопровождается изменением выраженности и сочетания маркеров пове-

дения личности в цифровой среде, расширением цифрового опыта пользовате-

лей, формированием смыслов и стратегий, а также становлением образа тела и 

образа Я в цифровой среде. Предположена возможная типология пользователей 

на каждом из указанных этапов.  

6. Исследовано, что возможна трансформация реальной личности за счет 

динамики показателей маркеров ее поведения в цифровой среде и возникновения 

новообразований в структуре ее психики, в том числе, когнитивных и мотиваци-

онных. Цифровая личность – это надстройка над реальной личностью, которая 

имеет свои, отличные от реального пространства психологические особенности 

и новообразования. Эти особенности и новообразования проявляются только при 

взаимодействии с цифровой средой, что позволяет дифференцировать цифровую 

личность от реальной. В зависимости от сочетания и выраженности маркеров по-

ведения пользователя в цифровой среде можно предположить типологию циф-

ровой личности.  

7. В рамках авторской концепции предположено, что в цифровой среде, с 

учетом ее особенностей, возможна трансформация поведения личности и уровня 
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ее цифровой активности, а также формирование стратегий поведения. Эта транс-

формация происходит при переходе пользователем с одного цифрового этапа на 

другой и выражается в динамике средовых, когнитивных, аффективных, мотива-

ционных и психофизиологических показателей. На каждом из ранее указанных 

этапов возможно существование типов пользователей, а на этапе цифровой са-

мореализации – цифровой личности. Цифровая личность обладает новообразо-

ваниями, недоступными для реального пространства, но проявляющимися в 

цифровой среде. Кроме того, такая личность показывает устойчивые и выражен-

ные смыслы цифровой среды.  
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ГЛАВА 2. МЕТОДИЧЕСКИЕ ПРОБЛЕМЫ ИССЛЕДОВАНИЯ  

ПОВЕДЕНИЯ ЛИЧНОСТИ В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

 

 

2.1. Методические проблемы построения эмпирического исследования  

поведения личности в цифровой среде 

 

В ходе теоретического анализа поведения личности в цифровой среде 

определены средовые, индивидуально-психологические и психофизиологиче-

ские маркеры, на него влияющие. К когнитивным маркерам поведения в цифро-

вой среде относим когнитивные искажения, когнитивные взаимодействия, ко-

гнитивные стили, ментальную репрезентацию и фреймы, общие показатели ко-

гнитивных функций и цифровую речь; к аффективным маркерам – фрустрацион-

ные реакции, психические состояния и эмоциональные схемы личности; к моти-

вационным маркерам – потребительские и творческие мотивы поведения в циф-

ровой среде; к психофизиологическим маркерам – активность лобной области, 

электрическая активность коры головного мозга, память, сенсорная адаптация; к 

средовым маркерам – дереализация, неопределенность, смыслы, установки в от-

ношении цифровой среды, барьеры цифровой среды и способы их преодоления, 

и другие.  

Кроме того, в ходе исследования установлены предположительные этапы 

цифрового вхождения личности и процессы, в них происходящие. Мы предла-

гаем условное разделение этих этапов: к доцифровым и начальным этапам отно-

сим доцифровой этап и этап цифрового погружения; к адаптационным – этапы 

цифровой архитектуры и цифровой адаптации; к трансформационным этапам – 

гибридный цифровой этап. Также в ходе анализа определен этап, предполагаю-

щий наличие новообразований в структуре психики и формирование цифровой 

личности – этап самореализации. Именно динамика цифровых этапов определяет 

трансформацию цифрового поведения личности пользователя.  

Эти выводы позволили разработать концептуальную модель поведения 

личности в цифровой среде [Рисунок 10]. 

  



135 
 

 

 

ЦИФРОВЫЕ  

ЭТАПЫ 

 МАРКЕРЫ  
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 Когнитивные 

маркеры 

 
Трансформационные этапы: 

гибридный цифровой этап  
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мотивационные  

маркеры 
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среде 

 Стратегии поведения 

личности в цифровой 

среде 

 

 

Изучающее, вникающее, при-

выкающее, адаптирующееся, 

продвинутое, супервизорство 

 Смысловые,  

когнитивные,  

мотивационные 

 
Рисунок 10. Концептуальная модель поведения личности в цифровой среде 

 

Таким образом, поведение личности в цифровой среде имеет специфику на 

каждом цифровом этапе, на котором находится пользователь и определяется 

маркерами, влияющими на исследуемое поведение. Нахождение личности на 

определённом этапе при наличии определенного сочетания маркеров поведения 

может выражаться в приобретенных личностью стратегиях.  Вероятнее всего, эти 

стратегии в цифровой среде могут быть опосредованы цифровым этапом, однако 

ПОВЕДЕНИЕ ЛИЧНОСТИ В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 
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такое предположение нуждается в эмпирическом подтверждении. В свою оче-

редь, исследование особенностей поведения личности в цифровой среде ставит 

ряд методологических проблем.     

Одной из таких проблем стало определение активности респондентов вы-

борки в цифровой среде. Большинство классификаций, которые были проанали-

зированы ранее, предполагают либо учет количества проведенного времени за 

онлайн-коммуникаций, либо анализ цифровой активности личности, связанный 

с деятельности в социальных сетях (Р.М. Шамионов, А.И. Лучинкина, А.Е. Жич-

кина, Е.С. Руденко и др.) [89, 147, 149, 150, 266, 267].  Вместе с тем, в ходе тео-

ретического анализа изучаемой темы установлено, что цифровая среда охваты-

вает не только виртуальные среды в целом, но и всевозможные виды активности 

в них. Помимо коммуникации и деятельности в социальных сетях, в спектр циф-

ровой среды входит ряд недоступных для иных сред возможностей: взаимодей-

ствие с техникой; взаимодействие с образами личности; оцифровка всех профес-

сионально-учебных, рекреационных и других форм активности пользователя; 

переход из одной виртуальной среды в другую; и другие цифровые возможности. 

Кроме того, изучение специфики цифровой среды показало, что нахождение в 

ней может быть не регламентировано позицией «здесь и сейчас», что ставит под 

вопрос временной фактор активности в этой среде.   

Таким образом, считаем важным определение составляющий активности 

личности, которые смогут отразить ее применительно особенностям цифровой 

среды. Во-первых, к таким составляющим в качестве рабочей гипотезы отнесен 

временной промежуток пребывания во взаимодействии с цифровой средой 

(Э. Джо Ким, Н.В. Чудова и др.) [126, 339]. Несмотря на то, что указанный тезис 

является достаточно спорным, считаем необходимостью его исследование с це-

лью всестороннего изучения активности в цифровой среде. Во-вторых, по 

нашему мнению, важно исследовать количество используемых производных 

цифровой среды и техногенного пространства, что позволит выявить уровень во-

влеченности в цифровую деятельность и ее насыщенность.  
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Второй методологической проблемой стало наличие недифференцирован-

ных представлений о цифровой среде среди предполагаемых респондентов. Та-

кие недифференцированные представления могут затруднять формирование не-

обходимой исследованию выборки. В процессе исследования отмечено, что не-

которые респонденты определяют цифровую среду как социальные сети, что 

значительно затрудняет анализ полученных данных. Принимая подобные ре-

зультаты во внимание, разработана анкета, направленная на прояснение указан-

ных нюансов. До проведения эмпирического исследования респондентам было 

предложено ответить на ряд уточняющих вопросов, которые в дальнейшем поз-

волили сформировать тематические группы. Анкета составлена с учетом следу-

ющих вопросов: 

1. Отметьте, пожалуйста, что в Вашем понимании представляет собой циф-

ровая среда? 

2. Какую роль цифровая среда играет в жизнедеятельности современного 

человека? 

3. В чем отличие цифровой среды от виртуальной среды и какие цифровые 

ресурсы Вы знаете? 

Анализ полученных ответов на приведенные вопросы позволил оценить 

необходимость формирования тематических групп с целью ознакомления потен-

циальных респондентов с особенностями цифровой среды. В качестве слушате-

лей тематических групп согласились принять участие 336 человек (10 тематиче-

ских групп). Здесь необходимо отметить, что само исследование предполагало 

два формата – формат аудитории и формат онлайн-исследования. Данные, полу-

ченные в формате аудиторного исследования, были обобщены и представлены 

для пользователей онлайн. Сами тематические группы предполагали рассмотре-

ние следующих вопросов, касающихся цифровой среды:  

1. Понятие цифровой среды. В рамках анализа этой темы предложен анализ 

существующих видов техники и анализ цифровых ресурсов, деятельность кото-
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рых базируется на этих видах техники. К таким видам техники относятся про-

мышленная, транспортная, бытовая, вычислительная, строительная, дорожная, 

спортивная и техника для образования и культуры (А.А. Зворыкин, Е.В. Ушаков 

и др.) [91, 246].  В процессе ознакомления с техническими ресурсами уточнялся, 

во-первых, опыт взаимодействия респондентов с ними, во-вторых – их потреб-

ность во взаимодействии. Кроме того, в рамках эксперимента, респондентам, ко-

торые активно взаимодействуют более чем с 2 видами техник было предложено 

без инструкции и разъяснений запустить небольшого по размеру человекоподоб-

ного робота. Такая задача поставлена с целью изучения переноса знаний, умений 

и навыков с одного вида техники на другой, что может быть доступно для актив-

ного пользователя. Анализ результатов показал, что без затруднений взаимодей-

ствие с роботом доступно для пользователей более 5 видов техники, в то время 

как пользователи от 2 до 5 видов техники испытывали определённые сложности, 

которые в итоге смогли преодолеть. 

Кроме того, в рамках изучения цифровой среды также предложено много-

образие цифровых ресурсов, в которое вошли как цифровые платформы, так и 

различные виртуальные среды, в том числе, виртуальная реальность с использо-

ванием VR-очков. Здесь, как и в предыдущем случае, респонденты, активно ис-

пользующие от 2 до 5 видов техники, потребовали больше времени для анализа 

и адаптации к незнакомым цифровым ресурсом (в среднем значении – от 2 до 3 

минут), в то время как пользователи более 5 видов техники стали взаимодейство-

вать с предложенными ресурсами практически сразу. В процессе взаимодей-

ствия с цифровой средой все респонденты отметили, что цифровая деятельность 

вызывает интерес и последующее желание в нее вовлекаться.  

2. Понятие активности в цифровой среде. Эта тема была предложена ре-

спондентам с целью изучения временных показателей активности в цифровой 

среде для подтверждения или опровержения поставленной ранее рабочей гипо-

тезы. Участникам тематических групп были приведены понятия активности в 
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цифровой среде, виртуальной активности и интернет-активности с целью диф-

ференциации указанных терминов. Отметим, что активность в цифровой среде 

представлена как включающая в себя все виды иных активностей – от виртуаль-

ной до обусловленной интернетом. Кроме того, в ходе работы тематических 

групп была проанализирована осознанная и неосознанная направленность этой 

активности. Например, если респондент активно не взаимодействует с техникой 

или цифровыми ресурсами, однако может отследить их влияние на себя, то речь 

идет о неосознанной активности. Если респондент активно взаимодействует с 

указанными объектами и способен отследить психические реакции в моменте 

этого взаимодействия, то здесь мы говорим об осознанной активности. 

В процессе работы с группами был обнаружен ряд противоречивых момен-

тов. Во-первых, выявлены пользователи, которые регулярно взаимодействуют 

менее чем с 2 видами техники и пользователи, которые менее регулярно исполь-

зуют более 5 видов техники. Во-вторых, практически все участники тематиче-

ских групп отметили, что особенность их взаимоотношения с техникой отража-

ется не столько в частоте ее использования, сколько в специфике самих респон-

дентов. Кроме того, в ходе работы выявлены респонденты, владеющие примерно 

одним уровнем навыков и похожими особенностями (аффективно-мотивацион-

ными, например), однако с разной частотой взаимодействия с техникой и циф-

ровыми ресурсами. Полученные данные позволили предположить о том, что ги-

потеза о связи временного промежутка и уровня активности в цифровой среде 

может быть отвергнута, а в основе самой цифровой активности лежат другие пе-

ременные.  

Как отметили сами пользователи, к таким переменным они относят моти-

вацию, эмоциональное состояние и физиологический статус организма. Вместе 

с тем, респонденты отметили некоторые виды техники, которые они используют 

регулярно – смартфоны и некоторую бытовую технику. Интересно, что для ре-

спондентов, активно использующих до 2 видов техники, смартфон и бытовая 
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техника в использовании является действующей нормой, а для взаимодействую-

щих более чем с 5 видами техники – снижением цифровой продуктивности. 

Более того, в процессе обсуждения полученных результатов отмечено, что 

респонденты, использующие до 2 видов техники предпочитают от 1 до 5 видов 

цифровых ресурсов, к которым, чаще всего, относят социальные сети, онлайн-

кинотеатры, музыкальные платформы, игровые платформы и виртуальные биб-

лиотеки. Среди респондентов, предпочитающих от 2 до 5 видов техники, значе-

ние выбираемых цифровых ресурсов достигает от 5 до 10, а для пользователей 

более 5 видов техники – более 10. Данные о количестве используемой технике и 

цифровых ресурсов, независимости от временных показателей и наличии/отсут-

ствии затруднений при взаимодействии с новыми техническими объектами поз-

волили условно сформировать три эмпирические группы – с низкой, средней и 

высокой активностью в цифровой среде.  

3. Понятие вовлеченности в цифровую деятельность и ее насыщенность. 

Следующим этапом тематических групп стало углубленное обсуждение не вре-

менной специфики разграничения уровня цифровой активности респондентов. 

Как отметили сами пользователи, их стремление к активности в цифровой среде 

зависит от вовлеченности в техногенное пространство и социальную оболочку 

этой среды. Отмеченные компоненты, по мнению участников групп, определяют 

насыщенность их активности в цифровой среде и ее производных. Соответ-

ственно, наши предположения в ходе теоретического анализа подтверждаются. 

Доцифровые маркеры поведения личности в цифровой среде, в первую очередь, 

обуславливают активность, на него влияющую.  

На доцифровом и первичных цифровых этапах активность действительно 

выражается поведении пользователя в цифровой среде. Однако при переходе с 

этапа на этап маркеры непосредственно самой цифровой среды способны транс-

формировать поведение, которое, в результате, влияет на уровень активности. И 

здесь важно отметить, что итогом такого влияния не всегда становится модель 
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«продуктивное поведение в цифровой среде – высокий уровень активности». Не-

редко маркеры поведения в цифровой среде способствуют его продуктивности и 

творчеству, однако активность остается подчиненной смыслам и мотивации в 

структуре индивидуально-психологических особенностей пользователя. В таком 

случае мы можем говорить о стабильном уровне активности личности пользова-

теля.  

Таким образом, анализ представлений о цифровой среде респондентов и 

их выводы о факторах активности позволили выявить еще одну методологиче-

скую проблему – отсутствие необходимого психодиагностического инструмен-

тария для исследования уровня активности личности в цифровой среде. Суще-

ствующие опросники и концепции активности не в полном объеме описывают 

указанный процесс или делают акцент на значимости временных показателей. 

Например, опросник Д.Н. Погорелова позволяет оценить виртуальную идентич-

ность пользователей социальных сетей, однако не дает возможность изучить 

личность в цифровой среде и процессы, в ней происходящие [383]. Опросники 

А.В. Смирнова, А.Е. Жичкиной, Л.Н. Юрьевой, Т.Ю. Больбот, С.А. Кулакова, 

К. Янг, В.А. Лоскутовой, С. Чен и А.В. Тончевой направлены, в большей сте-

пени, на исследование интернет-зависимости [383]. Отметим, что ранее мы рас-

крывали понятие интернет-зависимости и его затрудненном понимании для со-

временного пользователя цифровой среды.  

Интересным является опросник V. Chotpitayasunondh и K. Douglas, кото-

рые отказываются от понятия интернет-зависимости и вносят новое – фаббинг-

зависимость [383]. Исследователи предполагают изучать деструктивные формы 

виртуальной коммуникации с помощью двух шкал – общей шкалы фаббинга и 

шкалы жертв фаббинга. В общей шкале фаббинга отражены такие деструктив-

ные модели как номофобия, межличностный конфликт и самоизоляция, а в 

шкале жертв фаббинга – чувство игнорирования и склонность к межличност-

ному конфликту. Признаем значимость таких выводов в рамках исследования 

аффективной составляющей цифрового поведения личности, однако отметим 
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ряд нюансов. Во-первых, приведенные шкалы затрагивают лишь часть возмож-

ной цифровой деятельности – онлайн-коммуникацию. Во-вторых, указанные 

формы коммуникативных моделей в ряде случаев невозможно представить, как 

деструктивные – например, если речь идет об эмоциональном отреагирование на 

действующие триггеры. И, наконец, сам опросник не адаптирован для русского-

ворящих респондентов, что ставит под сомнения возможные результаты. Кроме 

того, опросник не учитывает возможного уровня активности личности в цифро-

вой среде или ее производных.  

Еще одним интересным опросников для исследования является опросник 

проблемного использования интернета (S. Caplan, А.А. Герасимова, А.Б. Холмо-

горова) [383]. Авторы в модели поведения личности в цифровой среде включают 

такие переменные как предпочтение онлайн-общения, регуляция настроения, ко-

гнитивная воплощенность, компульсивное использование и негативные послед-

ствия. Возможности исследования указанных переменных являются значимыми 

и актуальными в рамках цифровой среды, однако не дают возможность рассмот-

реть активность поведения в цифровой среде как психологический феномен. В 

первую очередь, это связано с отсутствием разграничивающей уровень активно-

сти шкалы в опроснике. Во-вторых, сама специфика некоторых переменных вы-

зывает неоднозначные вопросы. Например, когнитивная воплощенность предпо-

лагает неконтролируемое регулярное стремление в интернет-среду. Вместе с 

тем, перенос реальной и социально значимой деятельности личности на вирту-

альные среды способствует частому переживанию когнитивных и аффективных 

реакций, что является обусловленным цифровизацией современного общества.  

Опросник Н.В. Коптевой направлен на изучение невоплощенности в ин-

тернете и предполагает ряд интересных шкал – невоплощенность как виртуали-

зация, воплощенное, целостное Я, витальность воплощенного Я и предпочтение 

технологического развоплощения [383]. В этом опроснике предпринимается по-

пытка разграничить пользователей по уровню их виртуальной активности и опи-
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сать возможные стратегии поведения. Кроме того, в некотором смысле показа-

тели этого опросника могут указывать на степень дереализации пользователя. 

Однако ограниченность метода виртуальной спецификой не способствует де-

тальному исследованию личности в цифровой среде.  

В свою очередь, опросник Л.А. Регуш, связанный с изучением индекса по-

груженности пользователя в интернет-среду, позволяет оценить личностные по-

казатели цифрового потребления, цифровой компетентности и эмоционального 

отношения [383]. Этот опросник, как и опросник Н.В. Коптевой, является макси-

мально приближенным к задачам нашего исследования поведения личности в 

цифровой среде [383]. Вместе с тем, отметим отсутствие четкой дифференциа-

ции, ориентированность на виртуальные среды и оставшиеся за рамками виды 

техники и цифровых ресурсов, что оставляет открытым вопрос о подходящем 

психодиагностическом аппарате. В связи с этим считаем актуальным апробацию 

и стандартизацию авторского исследовательского метода.  

Авторский исследовательский опросник «Цифровое погружение» направ-

лен на изучение уровня активности в цифровой среде и предполагает 20 вопро-

сов, объединённых в 4 блока – насыщенность цифровой активности (количество 

используемых видов техники и цифровых ресурсов); вовлеченность в использо-

вание цифровой среды (уровень мотивации); эмоциональное состояние при вза-

имодействии с цифровой средой; физиологический статус организма при актив-

ности в цифровой среде. Указанные блоки определены с учетом данных темати-

ческих групп и анализа соответствующей литературы [Приложение 1]. Опреде-

ление психодиагностического инструментария для анализа уровня активности 

личности в цифровой среде позволило сформировать группы респондентов, при-

нимающих участие в эмпирическом исследовании.  

Для формирования указанных групп были реализованы следующие дей-

ствия: во-первых, в режиме реальной аудитории обучающиеся школ и универси-

тетов после разъяснений о специфике цифровой среды были приглашены к про-



144 
 

хождению исследования. В реальном пространстве согласилось пройти исследо-

вание 612 человек, из которых 218 респондентов – подростки, а 394 респонден-

тов – юноши.  

В онлайн-формате, в том числе, социальных сетях, форумах и других ре-

сурсах, были разосланы письма, разъясняющие цифровую специфику и письма, 

включающие приглашение к исследованию. Текст приглашения предполагал 

следующее: «Уважаемый респондент! Приглашаем Вас принять участие в иссле-

довании, посвященном личности в цифровой среде. Согласие можно выразить 

ответным сообщением. Укажите, пожалуйста, Ваш возраст. С уважением, орга-

низаторы исследования». Текст был разослан 5000 респондентам, из них – 520 

электронной почтой, 4480 – в социальных сетях. В онлайн-режиме согласилось 

пройти исследование 449 человек, из которых 178 респондентов – подростки, а 

271 респондент – юноши.  

Основные характеристики выборки. Исследование проводилось на протя-

жение 2019-2024 гг. и предполагало несколько эмпирических этапов. В целом, в 

исследовании приняли участие 665 респондентов юношеского возраста (17-25 

лет) и 396 подросткового (12-14 лет). Выборку в реальном пространстве предста-

вили жители и обучающиеся среднеобразовательных школ, колледжей и заведе-

ний высшего образования Республики Крым, в цифровой среде – жители и обу-

чающиеся различных регионов России. Возрастной диапазон выборки ограничи-

вался данными Всероссийского центра изучения общественного мнения о наибо-

лее интересующихся цифровой средой пользователей.  

Исследование личности в цифровой среде предполагает ряд затруднений. 

В первую очередь, особенности цифровой среды ограничивают быстроту про-

хождения тестового материала и увеличивают продолжительность каждого 

опроса. Это связано с тем, что деятельность личности в цифровой среде воз-

можна вне контекста «здесь и сейчас». Исходя из этого, респонденты могут от-

кладывать прохождение опросников и воспринимать их наличие как постоянное 

и неисчезающее. Для разрешения таких затруднений была разработана система 
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мотивации – стикеры, доступ к обучающим занятиям, различные бланки психо-

терапевтической направленности.  

Еще одно затруднение для исследователей цифровой среды – это наличие 

своеобразной цифровой речи и цифрового языка, которые включают в себя но-

вые слова и символы по типу эмоджи. С целью ознакомления с указанными осо-

бенностями проанализированы различные цифровые сообщества и видеохо-

стинги. Кроме того, до исследования организованы закрытые коммуникативные 

группы в социальных сетях и других цифровых ресурсов, позволяющие погру-

зиться в специфику цифровой речи и языка. Отметим, что последним затрудне-

нием в дистанционном эмпирическом исследовании стал возможный отказ ре-

спондента от прохождения комплекса диагностических опросников. В этом слу-

чае, помимо уже приведенной системы мотивации, респондентам был предло-

жен индивидуальный анализ результатов пройденных опросников.  

Структура построения эмпирического исследования. Применение систем-

ного подхода к исследованию особенностей поведения личности в цифровой 

среде позволило определить последовательность эмпирических действий: 

1. Изучить влияние средовых, когнитивных, эмоционально-мотивацион-

ных и психофизиологических маркеров на реализацию поведения пользователем 

в цифровой среде.  

2. Определить когнитивные и смысловые новообразования в структуре 

психики пользователя, возникающие под воздействием цифровой среды. 

3. Эмпирически доказать наличие этапов цифрового вхождения личности, 

предполагающих новообразование в структуре психики пользователя. 

4. Проанализировать когнитивные, мотивационные и смысловые стратегии  

Структура эмпирического исследования предполагала три этапа. На пер-

вом этапе определены когнитивные, эмоционально-мотивационные и психофи-

зиологические маркеры поведения личности в цифровой среде с различным 

уровнем активности. В рамках второго этапа исследованы новообразования в 

структуре психики пользователей. Третий этап позволил обосновать наличие 
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этапов вхождения личности в цифровую среду и образованных на этих этапах 

стратегий поведения личности. Кроме того, в процессе реализации третьего 

этапа эмпирического исследования доказано наличие цифровой личности и при-

ведена ее типология [Таблица 3]. 

Таблица 3 

Эмпирическая модель исследования 

 

Составляющие 

исследования 
Предмет исследования Методы и методики 

1 2 3 

Специфика циф-

ровой активно-

сти  

Уровень активности в цифровой 

среде, опыт использования циф-

ровой среды 

Авторский исследовательский опрос-

ник «Цифровое погружение»; контент-

анализ самоотчетов респондентов 

Специфика об-

раза Я и образа 

тела в цифровой 

среде  

Особенности образа Я и образа 

тела пользователя в цифровой 

среде 

«Четырехфакторный опросник Я» 

(Л.Я. Дорфман, А.Ю. Калугин); анализ 

самоотчетов респондентов 

Средовые мар-

керы  

Дереализация, обратимость вре-

мени, неопределённость цифро-

вой среды    

Фокус-группы; анализ самоотчетов ре-

спондентов; шкалирование, наблюде-

ние  

Смыслы в цифровой среде Фокус-группы; анализ самоотчетов ре-

спондентов; методика «Смысложиз-

ненные ориентации» (СЖО)  

(Д.А. Леонтьев) 

Цифровые барьеры, стратегии 

преодоления цифровых барье-

ров  

Фокус-группы; анализ самоотчетов ре-

спондентов; методики «Решение труд-

ных ситуаций» (Я. Боукал, О.Ю. Ми-

хайлова) (в адаптации) 

Социальные установки в отно-

шении цифровой среды  

Ретроспективная анкета 

 

Индивидуально-

психологические 

маркеры  

Когнитивные искажения  Авторский исследовательский опрос-

ник «Когнитивные искажения в вос-

приятии цифровой среде»  

Когнитивный стиль личности  Когнитивные пробы в реальном про-

странстве и цифровой среде  

Мотивы использования цифро-

вой среды  

Методика «Личность в виртуальном 

пространстве» (А.И. Лучинкина) (в 

адаптации)  

Эмоциональные особенности 

пользователя цифровой среды  

Модифицированный вариант фрустра-

ционного теста (С. Розенцвейг); мето-

дика «Самооценка психических состо-

яний» (Г. Айзенк); опросник эмоцио-

нальных схем (Р. Лихи) (в адаптации) 

 

 

 

 



147 
 

Продолжение Таблицы 3 

 
1 2 3 

 Специфика цифровой речи  Анализ самоотчетов респондентов 

Групповые когнитивные взаи-

модействия, ментальные репре-

зентации  

Фокус-группы; контент-анализ самоот-

четов респондентов 

Когнитивные фреймы  Фокус-группы, фрейм-анализ  

Когнитивные карты личности  Адаптированный вариант опросника 

Н.А. Тищенко 

Типы принятия решения пользо-

вателями 

Мельбурнский опросник принятия ре-

шений (L. Mann, P. Burnett, в адаптации 

Т.В. Корниловой) 

Способность решать логические 

задачи в условиях цифровой 

среды 

Кейс-задачи, наблюдение  

Психофизиоло-

гические мар-

керы  

Индивидуальный профиль меж-

полушарной асимметрии 

Нейропсихологические пробы  

Лобные функции, общекогни-

тивный статус  

Лобная батарея тестов; опросник само-

оценки памяти McNair и Kahn (в адап-

тации) 

Сенсорная адаптация к техноло-

гическим и информационным 

системам; показатели самочув-

ствия  

Лабораторный эксперимент; контент-

анализ самоотчетов респондентов 

Электрическая активность коры 

головного мозга  

Электроэнцефалограмма 

Показатели нервно-психиче-

ского напряжения 

Методика выявления нервно-психиче-

ского напряжения (Т.А. Немчин) 

Психофизиологические показа-

тели стресса  

Пробы с помощью с помощью тоно-

метра, термометра, электрокардио-

граммы 

Объем, концентрация, переклю-

чаемость внимания  

Методика определения объёма внима-

ния при восприятии простейших объек-

тов (Е.А. Адронникова. Е.В. Заика); 

проба Бурдона-Анфимова; таблицы 

Шульте  

 

Таким образом, определена эмпирическая модель исследования поведения 

личности в цифровой среде. Кроме этого, в работе использована статистическая 

программа для анализа переменных IBM SPSS Statistics 28.0.0.0 и следующие 

критерии: U-критерий Манна-Уитни – для определения различий в показателях 

между 2 группами; H-критерий Крускала-Уоллиса – для определения различий в 

показателях между 3 и более группами; r-критерий Пирсона – для изучения вза-
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имосвязи между показателями; χ2-критерий Пирсона – для установления распре-

деления показателей в группах выборки; G-критерий – для анализа значимых 

сдвигов показателей при переходе из реального пространства в цифровую среду.  

Кроме того, для определения типологии цифровой личности применен кла-

стерный анализ. В рамках изучения цифровых стратегий личности выбран фак-

торный анализ. В свою очередь, для исследования и подтверждения представле-

ний о цифровых этапах определен уместным дисперсионный анализ. 

Стоит отметить, что несоответствие ряда психодиагностических целям ис-

следования из-за невозможности охватить поведение личности в цифровой среде 

побудил к разработке авторского исследовательского банка опросников и адап-

тации уже существующего. Вектором, направляющим разработку и адаптацию 

инструментария, послужил системный подход, применение которого требовало 

придерживаться следующих принципов: 

1. Принцип амбивалентности цифровой среды, которая может как пози-

тивно, так и негативно влиять на личность пользователя. Преобладание опреде-

ленного типа влияния на доцифровых и первичных этапах обусловлено, по 

нашему мнению, доцифровыми средовыми маркерами. Вместе с тем, динамика 

цифрового поведения пользователя способна трансформировать и восприятие 

влияния цифровой среды на личность.  

2. Принцип независимости цифровой среды от временных рамок, который 

дает возможность анализировать деятельность пользователя вне контекста 

«здесь и сейчас», а также не сопоставлять специфику его цифрового поведения 

и уровень активности в цифровой среде на адаптационных этапах и этапах транс-

формации (гибридный этап) и самореализации.  

3. Принцип многофакторности цифровой среды, который предполагает 

рассмотрение и взаимодействие личности с различными видами техники, и вза-

имодействие личности с цифровыми ресурсами. Этот принцип призван еще раз 

подчеркнуть различия цифровой среды и ее производных виртуальных сред. Де-
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ятельность в цифровой среде предполагает не только коммуникацию и рекреа-

цию, а еще реализацию всех видов жизнедеятельности в частных случаях и реа-

лизацию новых когнитивных, мотивационных и смысловых стратегий в общих. 

4. Принцип сочетания нерядовых элементов, рассматриваемых как неси-

стемно-организованные целостности, в частности когнитивные, эмоционально-

мотивационные, средовые и психофизиологические. Отметим, что сочетание 

указанных целостностей дает возможность сформировать представления о моде-

лях поведения личности в цифровой среде.  

 

 

2.2. Методические проблемы эмпирического исследования средовых  

маркеров поведения личности в цифровой среде 

 

В ходе теоретического анализа определено, что средовые маркеры поведе-

ния личности в цифровой среде зависят от социума, в котором она находится и 

от среды, в которой пребывает. В рамках изучения особенностей поведения в 

цифровой среде такие маркеры могут быть представлены в двух категориях – 

доцифровые средовые маркеры и цифровые средовые маркеры. Доцифровые 

средовые маркеры являются актуальными до адаптационного этапа личности в 

цифровой среде. Их роль заключается в формировании установок пользователя 

в отношении цифровой среды, что влияет на течение его первичной адаптации в 

условии цифровых стимулов. Итогом этой первичной адаптации становится фор-

мирования уровня активности и, как результат, специфики поведения пользова-

теля в цифровой среде. Мы предполагаем, что в процессе перехода с адаптаци-

онного этапа на трансформационный влияние средовых маркеров самой цифро-

вой среды способно изменить установки личности в отношении цифровой среды 

и внести коррективы в динамику ее поведения. 

Стоит отметить, что доцифровыми средовыми маркерами в рамках нашего 

исследования предположены транслируемые значимым окружением ценности и 

смыслы цифровой среды, цифровые барьеры и стратегии преодоления этих ба-

рьеров. Транслируемые значимым окружением смыслы цифровой среды, как 



150 
 

правило, опосредованы реальным пространством и в некотором роде им же «за-

землены». Соответственно, транслируемые смыслы значимыми людьми (роди-

телями, педагогами и другими) могут быть связаны с реальными смыслами и 

ценностями, что значительно искажает образ цифровой среды. Исходя из этого, 

личность формирует или перенимает определенные цифровые барьеры, которые 

указывают на сложности взаимодействия с техникой и цифровыми ресурсами. 

Как правило, эти барьеры являются значимыми для пользователя длительное 

время. Отметим, что исчезновение обсуждаемых барьеров может быть связано с 

изменением специфики поведения личности в цифровой среде и переходом с од-

ного цифрового этапа на другой. Кроме того, на этих этапах также формируются 

стратегии преодоления цифровых барьеров. 

И здесь важно уточнить, что на сегодняшний момент не стандартизиро-

ваны методы исследования установок в отношении цифровой среды. Кроме того, 

подобные опросники могут вызывать ряд методологических вопросов – напри-

мер, насколько надежно будет тестовыми методами выявлять рефлексию доциф-

ровых средовых маркеров. Попытки анализа установок, сформированных зна-

чим окружением, предприняты в рамках изучения цифровой среды. Так, 

Н.В. Сунгурова отмечает, что существуют полоролевые и профессиональные 

различия в восприятии интернет-среды [235]. Кроме того, существует взаимо-

связь между установкой в отношении интернет-среды и виртуальной идентично-

стью пользователей социальных сетей. Принимая во внимание указанные вы-

воды, отметим ряд противоречий. Во-первых, полоролевые различия в цифровой 

среде затруднены к анализу из-за возрастающего количества андрогинных поль-

зователей (И.А. Якоба, M. Hills и др.) [283, 334]. Во-вторых, полоролевые и про-

фессиональные различия в восприятии интернет-среды формируется в процессе 

активного взаимодействия и интеграции с интернет-средой, в то время как на 

первичных этапах вхождения в эту среду подобные различия недоступны. Кроме 

того, приведенное исследование охватывает лишь одну из производных цифро-

вой среды и не дает возможности в полном объёме оценить ее специфику.  
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Наиболее близким к исследованию, по нашему мнению, является анализ 

А.И. Лучинкиной установок интернет-пользователей в отношении интернет-

среды с помощью метода ретроспективной анкеты [150]. Метод ретроспектив-

ной анкеты представляет собой анкету с вопросами открытого типа, в которой 

респондентам предложено отметить принципы жизни и указать приблизитель-

ный возраст их получения; источник появления этих принципов, а также уровень 

следования им по шкале от 1 до 10. В трудах А.И. Лучинкиной подобная анкета 

реализована для личности, пребывающей в интернет-среде, что не дает возмож-

ности изучить процессы, происходящие в цифровой среде, однако позволяет 

предположить возможный формат исследования. С этой целью в режиме реаль-

ной аудитории была организована серия из 30 фокус-групп, каждая из которых 

включала по 10 респондентов с различными уровнями активности в цифровой 

среде. Респонденты в ходе работы отмечали свои доминирующие установки и 

давали им анализ [Приложение 2].  

Данные, полученные в ходе шкалирования, позволили обобщить получен-

ные результаты и выявить статистически значимые различия среди респонден-

тов с низким, средним и высоким уровнем активности в цифровой среде. Кроме 

того, полученные данные позволили выявить различия по изучаемому показа-

телю среди групп подростков и юношей. 

Стоит отметить, что деятельность фокус-групп предполагала классические 

ограничители для этого метода с целью получения объективных данных. В 

первую очередь, в ходе фокус-групп была создана располагающая к коммуника-

ции с ведущим и другими участниками атмосфера. Кроме того, организация со-

браний проходила в специально подготовленном месте, где учитывались осве-

щение, тишина, удобство расположения респондентов, что позволило к мини-

муму свести отвлекающие факторы. В процессе деятельности фокус-групп учи-

тывались необходимые для этой деятельности условия: 
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1. Ограниченное количество участников. Всего реализовано 30 фокус-

групп с общим количеством 300 человек (по 10 человек в каждой группе), кото-

рые входили в общую эмпирическую выборку. Отметим, что 50% респондентов 

из указанной выборки являлись школьниками 12-14 лет, другие 50% – респон-

дентами от 17 до 25 лет. Подчеркнем, что подростки и юноши были распреде-

лены в разные группы для сохранения однородности выборки.  

2. Критерий достаточности. Этот критерий позволяет учитывать теорети-

ческую насыщенность респондентов, которая выражается в отсутствии новых 

идей из-за утомления информацией. В процессе работы фокус-групп, когда воз-

никала подобная ситуация, групповая деятельность немедленно прекращалась и 

респонденты освобождались от вопросов.  

3. Гомогенность группы. Этот критерий обязует ведущих групп учитывать 

однородность выборки для получения значимых результатов. В рамках нашего 

исследования гомогенность группы определялась возрастом и сферой деятель-

ности респондентов. Кроме того, учитывая, что фокус-группы проходили в ре-

жиме реального времени, отметим гомогенность респондентов также по месту 

их жительства (Республика Крым).  

4. Отбор в группы с помощью метода снежного кома. Этот критерий был 

реализован с помощью анкет-фильтров в социальных сетях. В таких анкетах 

предлагалось респондентам определенного возраста, места жительства и сферы 

деятельности принять участие в работе серии групп, где им предстояло отвечать 

на ряд вопросов, связанных с цифровой средой.   

5. Принцип взаимоотношений в группах. Этот принцип выражается в обя-

зательном требовании отсутствия личного знакомства участников друг с другом, 

а также с ведущим фокус-группы. Именно этот принцип позволил ограничить 

количество людей, посещающих фокус-группы. Полученные результаты можно 

считать максимально объективными и доступными для переноса на всех респон-

дентов эмпирической выборки.  
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6. Временные и ресурсные ограничения. Любая из фокус-групп проводи-

лась не более 2 часов и затрагивала не более 5 тем. Такие ограничения связаны с 

утомлением респондентов и, как результат, стремлением к демонстрации соци-

ально значимых ответов. В ходе реализации деятельности фокус-групп также 

было принято решение об установлении небольших перерывов перед новыми во-

просами (не более 5 минут).  

Еще одними из важных показателей доцифровых средовых маркеров явля-

ются цифровые барьеры и стратегии преодоления цифровых барьеров. Цифро-

вые барьеры в классическом понимании представляют собой снижение цифро-

вых возможностей определенной группы людей из-за отсутствия у неё доступа к 

современной цифровой среде и техногенному пространству. В рамках нашего 

исследование предлагаем рассматривать цифровой барьер тождественно психо-

логическому барьеру, когда у личности отсутствуют возможности достижения 

целей и задач в связи с определенными индивидуально-психологическими осо-

бенностями (А.А. Ульянова и др.) [243]. Определение типов цифровых барьеров 

пользователей предложен ряд уточняющих вопросов в рамках серии фокус-

групп [Приложение 3]. 

В ходе исследования были установлены различия в восприятии цифровых 

барьеров пользователями с различными уровнями активности в цифровой среде 

и определены основные типы этих барьеров – инструментальный (когнитивный), 

социальный (средовой), материально-экономический, мотивационно-аффектив-

ный и психофизиологический барьер. Вместе с тем, значимым параметром ис-

следования стали стратегии преодоления указанных барьеров.  

В ходе исследования психодиагностического инструментария выявлена 

методическая проблема, связанная с отсутствием опросников и методик, направ-

ленных на выявление стратегий преодоления цифровых барьеров. Отметим, что 

методик, связанных с преодолением реальных барьеров в психологической науке 

существует достаточно много. К ним относятся методики на выявления копинг-

стратегий (И.Г. Сизова, С.И. Филиппченкова, M. Mckay, J. Amirkhan, Р. Лазарус, 
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С. Фолкман, W. Janke, G. Erdmann, N. Endler, J. Parker, J. Patterson, H. McCubbin 

и др.) и методики, связанные с изучением стратегий поведения (S. Hayes, F. Bond, 

D. Bunce, A. Evers, F. Kraaimaat и др.) [383]. Последние являются менее актуаль-

ными для нашего исследования, так как раскрывают специфику реального пове-

дения и его составляющие, в то время как копинговые опросники позволяют оце-

нить поведение личности в нетипичных для нее обстоятельствах, что и соответ-

ствует столкновению пользователя с цифровыми барьерами. 

В рамках нашего исследования наиболее подходящим методом стал опрос-

ник Я. Боукал в адаптации О.Ю. Михайловой, связанный с изучением стратегий 

решения трудных ситуаций [383]. Этот опросник выбран по ряду факторов. В 

первую очередь, представление авторов о трудных ситуациях и представления 

респондентов фокус-групп имеет общие тенденции. Во-вторых, исследуемые 

опросником шкалы наиболее полно отражают возможности копинг-стратегий, 

которые предлагает цифровая среда. К таким копинг-стратегиям относятся: 

уход, избегание; сравнение своих проблем с проблемами других; механизмы 

снижения психического напряжения; агрессия по отношению к себе, другим лю-

дям и объектам; интрапунитивное отношение к ситуации; компенсация и возрас-

тание усилий к достижению цели [383]. Вместе с тем, указанные шкалы копинг-

стратегий содержат вопросы, связанные с реальным пространством, что способ-

ствовало их авторской адаптации для проведения исследования в цифровой 

среде [Приложение 4]. 

Как мы отметили ранее, средовые маркеры могут выступать как доцифро-

вые и цифровые. Цифровые средовые маркеры, в свою очередь, способны 

направлять и менять ход поведения личности, что особенно заметно на адапта-

ционном и последующих этапах вхождения в цифровую среду. К таким марке-

рам относим дереализацию, обратимость времени, неопределённость и смыслы 

цифровой среды. Стоит отметить, что, по нашему мнению, столкновение доциф-

ровых и цифровых средовых маркеров может создать некую конфронтацию 
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внутри личности и в зависимости от ее индивидуально-психологических особен-

ностей эта конфронтация может быть разрешена.  

В традиционном понимании дереализация трактуется как психиатрическая 

компонента, связанная с нарушением восприятия личности. Такое нарушение 

восприятия приводит к тому, что окружающий социум и мир воспринимается 

как отдаленный и нереалистичный, что негативно влияет на концентрацию чело-

века и его память. Кроме того, возникают состояния déjà vu и jamais vu 

(D. Simeon, J. Abugel и др.) [365]. Действительно, при дереализации восприятие 

личности действует сквозь призму измененности, отчужденности и безжизнен-

ности. В ходе теоретического исследования мы предположили, что именно сре-

довой маркер по типу дереализации может изменять ход поведения личности в 

цифровой среде. Вероятнее всего, именно индивидуально-психологические осо-

бенности определяют склонность личности к дереализации, которую, в свою оче-

редь, могут снижать или развивать особенности цифровой среды. Предполагаем, 

что от показателя дереализации будет зависеть и переход с одного цифрового 

этапа на другой. Для анализа подходящего психодиагностического инструмен-

тария необходимо определить саму специфику цифровой дереализации лично-

сти. К этой специфике, по нашему мнению, относятся:  

1. Трудности в восприятии цифровых стимулов. Многообразие техники и 

цифровых сред может вызывать отторжение у пользователя с цифровой дезори-

ентацией по ряду причин. Во-первых, новизна и интенсивность этих стимулов 

может быть воспринята как агрессивная и несущая опасность. Кроме того, воз-

можен эффект «зашумления головного мозга», когда множество инструкций и 

алгоритмов способствуют перегрузке нервной системы пользователя и вызы-

вают желание абстрагироваться от цифровых процессов. В некотором роде такая 

трактовка схожа с трактовкой роли зеркальных нейронов в формировании 

аутизма у ребенка. Вместе с тем, нередко можно встретить мнение об аутичной 

специфике некоторых активных пользователей (А.А. Рязанова, Э.Н. Гилемха-
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нова и др.) [213]. Мы акцентируем внимание на том, что цифровая среда дей-

ствительно способна менять стили коммуникации личности и оцифровывать ре-

альные коммуникативные акты, однако эта коммуникативная специфика пользо-

вателя не является тождественной аутизму.  

2. Дезориентация в цифровой среде. Трудности восприятия цифровых сти-

мулов влекут за собой дезориентацию в цифровой среде. В процессе дезориента-

ции пользователь затрудняется взаимодействовать с техникой, особенно незна-

комой, а также ощущает себя «потерянным» среди многообразия цифровых ре-

сурсов. Здесь уместно говорить о своеобразной цифровой панике, которые вле-

чет за собой увеличение психофизиологических показателей стресса и отража-

ется в невозможности продолжать цифровую деятельность. В рамках фокус-

групп некоторые респонденты отмечали, что цифровая паника приводит их к го-

ловной боли и снижению ощущения своего тела.  

3. Снижение психофизиологических показателей при взаимодействии с 

цифровой средой. Предыдущие особенности цифровой дереализации способны 

приводить к повышению или снижению психофизиологических показателей 

стресса. Вероятнее всего, личность, испытывающая дереализацию в цифровой 

среде, будет ощущать себя некомфортно и отмечать свое самочувствие как пло-

хое или измененное в негативную сторону. Интересно, что в процессе эмпириче-

ского исследования с помощью платформы виртуальной реальности, помимо об-

щей симптоматики стресса, некоторые респонденты отмечали потерю ощуще-

ний своих рук, ног, а порой и снижение остроты зрительных органов.  

4. Сенсорная дезадаптация (дезинтеграция). В этот компонент цифровой 

дереализации можно отнести трудности в обработке сенсорной информации, 

предоставляемой цифровой средой. Здесь важно отметить затрудненный зри-

тельный анализ объектов и сочетания многообразия объектов; трудности в вос-

приятии речевой и неречевой информации. Отдельным пунктом возможно выде-

лить сложности работы тактильных систем при взаимодействии с компонентами 
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виртуальной реальности. Вместе с тем, отметим, что указанные затруднения мо-

гут быть разрешены при введении в программу психологического сопровожде-

ния элементов систематической десенсибилизации.  

5. Восприятие цифровой среды как отчужденной и нереалистичной. Пред-

полагаем, что эта особенность в большей степени присуща пользователям с низ-

ким уровнем активности в цифровой среде. Вживаясь в цифровую среду, лич-

ность воспринимает ее как некий знакомый вакуум. Это можно отследить с по-

мощью ментальных репрезентаций и схем. В знакомом вакууме известны ходы 

и пространство, что позволяет личности ориентироваться в нем. Однако при вы-

соком уровне цифровой дереализации вакуум является малознакомым – другим, 

необычным, чужим и нереалистичным.  

6. Выраженность депривации. Здесь мы опираемся на самоотчеты респон-

дентов фокус-групп. Отметим, что ряд респондентов, находясь в цифровой 

среде, может испытывать низкий уровень удовлетворения их социальных и пси-

хофизиологических потребностей. Вероятнее всего, это связано с дезориента-

цией в цифровой среде, которая ограничивает возможность исследования и по-

нимания этой среды. Интересно отметить, что специфика пользователей с циф-

ровой депривацией выражается в низком уровне оцифровки их реальной дея-

тельности и переносе ее в цифровую среду.   

Помимо указанной специфики, в ходе работы фокус-групп и анализа циф-

рового контента отмечены некоторые особенности поведения личности в цифро-

вой среде, которые могут указывать на дереализацию при учете всех указанных 

пунктов выше. Речь идет о границах цифровой среды, которые устанавливает 

себе пользователь. Эти границы могут быть визуализированы и представлены 

схематично, однако демонстрация их на самой цифровой среде недоступна. Ве-

роятнее всего, при высоком уровне цифровой дереализации такие границы спо-

собны оказать негативное влияние на пользователя – пользователь переживает 

из-за непрерывности цифровой среды и дезадаптации в ней. Таким образом, циф-

ровая дереализация может быть рассмотрена как маркер поведения личности в 
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цифровой среде и вносить свои коррективы в его реализацию. Отметим, что де-

реализация в цифровой среде вызвана не психическим статусом пользователя, а 

спецификой самой цифровой среды, что делает изучаемый средовой маркер до-

ступным (при необходимости) психологической интервенции.    

Анализ существующих методов диагностики цифровой дереализации поз-

волил выявить методологические проблемы. Существующие методики направ-

лены на исследование именно клинических аспектов дереализации личности и 

не рассматривают этот процесс применительно цифровой среде. Например, Кем-

бриждская деперсонализационная шкала призвана оценить частоту и продолжи-

тельность соответствующих симптомов и используется в практике врачей-пси-

хиатров и клинических психологов [383]. Шкала деперсонализации, разработан-

ная Ю.Л. Нуллером и Э.Л. Генкиной, позволяет оценить тяжесть и массивность 

деперсонализации [383]. Шкала недоступна самостоятельному прохождению и 

анализу. Вместе с тем, указанные шкалы не позволяют оценить специфику циф-

ровой дереализации и побуждают к уточнению метода. В рамках нашего иссле-

дования наиболее подходящим вариантом оказалось анкетирование пользовате-

лей с применением метода шкалирования [Приложение 5]. 

Ранее в теоретическом анализе мы уточнили о возможной связи выражен-

ности цифровой депривации и цифровой неопределенности. Предполагаем, что 

пользователь, воспринимающий цифровую среду отдаленно, вероятнее всего, 

видит будущее в ней неопределенно. Более того, неопределенно воспринимается 

и возможная визуальная схема цифровой среды. Эта неопределенность может 

влиять на построение плана действий личности и, как результат, формировать 

деструктивные паттерны в структуре поведения пользователя. 

Психодиагностические методики, призванные исследовать неопределен-

ность в структуре психики личности, в большей степени, направлены на анализ 

ее когнитивных и эмоциональных особенностей. Например, шкалы, разработан-

ные С. Бандером, Т.В. Корниловой, M. Freeston и K. Buhr исследуют взаимосвязь 

личностной тревожности и показателей толерантности к неопределенности 
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[383]. В свою очередь, шкала за авторством Д. МакЛейна разработана для ана-

лиза уровня склонности человека к регламентации жизнедеятельности и абстра-

гирования от происходящего [383]. Известный когнитивно-поведенческий пси-

холог Р. Лихи в контексте изучения эмоциональных схем личности предлагает 

шкалу нетерпимости к неопределенности, которая позволяет выявить различные 

когнитивные факторы переработки неизвестной информации [383]. Вместе с 

тем, стоит отметить, что указанные шкалы представляют собой несомненный ин-

терес для исследования, однако ограничиваются реальным пространством и не 

учитывают специфику цифровой среды. Наиболее близкой шкалой к нашему ис-

следованию является шкала Р. Лихи, в которой приведены следующие стратегии 

действий при столкновении с неопределенностью – неспособность действовать, 

неспособность расслабиться, снижение продуктивности, неорганизованность и 

уход в стресс [139, 383]. Признавая значимость и актуальность указанной шкалы, 

отметим некоторые нюансы. Шкала позволяет оценить стратегии, но возмож-

ность анализа уровня неопределенности и ее связи с активностью поведения в 

цифровой среде остается недоступной. Как и в случае исследования показателей 

дереализации, в рамках нашего исследования наиболее актуальным методом ока-

залось анкетирование пользователей с применением метода шкалирования. 

Кроме того, это анкетирование позволило учесть связь дереализации с неопреде-

ленностью в цифровой среде [Приложение 6]. 

Следующими параметрами анализа стали обратимость времени и смыслы 

цифровой среды. Стоит отметить, что существующие опросники для анализа 

восприятия времени делятся на несколько видов – опросники временной пер-

спективы личности (Н.И. Никольская, H. Zacher, M. Frese, М. Бонд, Н. Физер, 

Р. Кнапп, Ф. Зимбардо, Дж. Бойдоми, П. Рус, Р. Альберс и др.); опросники жиз-

ненных периодов и отношение личности к ним (Т. Коттл, И.А. Соломин, Е.И. Го-

ловаха, А.А. Кроник и др.); опросники восприятия времени с учетом ориентации 

на будущее (Z. Zaleski,  A. Strathman, F. Gleicher, D.S. Boninger, C.S. Edwards и 
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др.); клинические опросники, призванные выявить взаимосвязь показателей тре-

вожности и восприятия времени личностью (S. Chung, M.R. McLean, B.C. Ry-

mond и др.) [383].  

Стоит отметить, что указанные опросники являются стандартизированным 

инструментарием, способным достигнуть поставленных целей. Однако в рамках 

нашего исследования шкалы, приведенные в указанных опросниках, не отвечают 

на ряд эмпирических и методических вопросов. Уточним, что указанные методы 

не исследуют представления об обратимости времени в структуре психики поль-

зователя. Опираясь на данные квантовой механики и математики, мы предпола-

гаем, что обратимость времени связана с восприятием цифрового следа лично-

стью, который она может оставить в цифровой среде. Вероятнее всего, восприя-

тие времени как обратимого связано с возможностью изменить те цифровые 

следы, которые оставляет личность. В свою очередь, при восприятии времени 

как необратимого процесса цифровые следы представляются как постоянные и 

неисчезающие. По сути, допустимость обратимости времени позволяет человеку 

«обнуляться» и создавать новый образ, что можно выявить при контент-анализе 

этих образов в цифровой среде. Приведенный анализ позволил отметить методо-

логические проблемы исследования понимания обратимости времени и разрабо-

тать анкету, направленную на реализацию этой цели [Приложение 7]. 

Последним из средовых маркеров, которые необходимо проанализировать 

являются смыслы. Известно, что смыслы – это отражение действительности ин-

дивидом, которое опосредует его отношение к объектам, вокруг которых форми-

руется деятельность (А.Н. Леонтьев) [135]. В таком случае, можем предполо-

жить, что смыслы – это те смыслы, которые цифровой пользователь приобретает 

или укрепляет в цифровой среде. Эти смыслы выражают отношение пользова-

теля к цифровым объектам и цифровой деятельности, с ними связанной.  

Отметим существование психодиагностического инструментария для вы-

явления реальных смысложизненных ориентаций личности (К.В. Карпинский, 

В.Ю. Котляков, Д.А. Леонтьев, J. Crumbaugh, L. Maholic, M. Ghodgaonkar-Steger, 
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M. Potocnjak, T. Zimniak и др.) [383]. Этот инструментарий призван всесторонне 

оценить специфику формирования смыслов личности и их типов, преодоление 

кризисов с учетом смыслов, уровень мотивации к поиску человеком его ведущих 

смыслов, связь ориентации на временные перспективы и смыслы, а также субъ-

ективные переживания в смыслообразующей структуре. Вместе с тем, вынуж-

дены отметить, указанные методы изучают классические и общепринятые 

смыслы человека, в то время как смыслы цифровой среды остаются за рамками 

исследования. Невозможность адаптации указанных методов под особенности 

цифровой среды, отсутствие единой теории побудило к проведению серии фо-

кус-групп, в которую вошли 875 цифровых пользователей с различными уров-

нями активности в цифровой среде. Всего было реализовано 85 фокус-групп, в 

каждую из которой вошли от 10 до 12 человек. Вопросы, которые были заданы 

участникам в процессе работы этих групп, представлены в Приложении 8. 

Анализ самоотчетов участников фокус-групп проводился с помощью кон-

тент-анализа и с учетом следующих критериев: количество упоминаний; афек-

тивная выраженность; частота схожих элементов, которые описывают особенно-

сти смыслов личности пользователя; наличие в высказываниях респондентов тех 

цифровых смыслов, которые недоступны реальному пространству или в боль-

шей степени могут быть реализованы в цифровой среде. Кроме того, в ходе ра-

боты фокус-групп респондентам с высоким уровнем активности в цифровой 

среде был предложен метод сократического диалога, который позволил более 

точно установить их смыслы. Стоит отметить, что в процессе исследования для 

эмпирического подтверждения полученных смыслов возникла необходимость 

изучения реальных смысложизненных ориентаций пользователей и установле-

ния взаимосвязи между двумя группами смыслов. 

Таким образом, проведенный анализ методических проблем исследования 

средовых маркеров поведения личности в цифровой среде позволил установить 

недостаточность существующего психодиагностического инструментария. Это 
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позволило адаптировать уже существующие опросники под цели и задачи эмпи-

рического исследования, а также разработать анкеты, направленные на исследо-

вание показателей дереализации и обратимости времени. Кроме того, проведена 

серия фокус-групп, где респондентам с различным уровнем активности в цифро-

вой среде предложены вопросы для уточнения их представлений о цифровых ба-

рьерах и смыслов.  

 

 

2.3. Методические проблемы эмпирического исследования  

когнитивных маркеров поведения личности в цифровой среде 

 

Теоретический анализ литературы показал, что одним из важных маркеров 

поведения в цифровой среде являются когнитивные маркеры. К ним мы относим 

доцифровые когнитивные маркеры и цифровые когнитивные маркеры. Доциф-

ровые когнитивные маркеры включают в себя общие показатели когнитивного 

развития личности, которые определяются критериями МКБ и DSM. Согласно 

исследованиям, главным критерием является сохранность деятельности высших 

психических функций, которые позволяют успешно адаптироваться в социуме и 

перерабатывать поступающую информацию. В таком случае, при нахождении 

личности в условной группе «норма», ей доступна адаптация в цифровой среде 

и взаимодействие с техногенным пространством и цифровыми стимулами. Нару-

шение адаптации и взаимодействия личности нормативной группы на доцифро-

вом и первичном этапе вхождения в цифровую среду может происходить, в 

первую очередь, не из-за доцифровых когнитивных маркеров, а из-за опосреду-

ющих цифровую адаптацию средовых маркеров.  

Стоит отметить, что к цифровым когнитивным маркерам, согласно теоре-

тическому анализу, относятся когнитивные искажения, паттерны когнитивных 

взаимодействий, ментальные репрезентации, фреймы, когнитивные карты, ко-

гнитивные стили и цифровая речь. Отметим, что в рамках нашего исследования 

мы предположили возникновение когнитивных новообразований в структуре 

психики личности, которые могут формироваться под воздействием цифровой 
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среды. Вероятнее всего, эти новообразования связаны с когнитивными стилями, 

так как именно последние опосредуют стили мышления, восприятия, запомина-

ния информации и предпочтительные способы разрешений когнитивных затруд-

нений. Предполагаем, что именно эти компоненты являются наиболее актуаль-

ными для поведения личности, так как позволяют сформировать не только общие 

представления о цифровой среде, но и схему когнитивных действий в этой среде. 

Вместе с тем, отметим, что именно когнитивные стили, учитывая постнекласси-

ческие традиции, способны трансформировать все остальные вышеуказанные 

когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде.  

В ходе эмпирического исследования сформулирована рабочая гипотеза о 

том, что в зависимости от среды, в которой находится личность, ее когнитивные 

стили могут проявляться разными способами. Кроме того, одна из гипотез 

нашего исследования – это возможность трансформации когнитивных стилей в 

цифровой среде и возникновения нового, недоступного для реального простран-

ства стиля. Для подтверждения этой гипотезы поставлен ряд эмпирических за-

дач, которые предполагают следующие пункты: 

1. Обосновать психодиагностический инструментарий для исследования 

когнитивных стилей личности в реальном пространстве.  

2. Разработать психодиагностический инструментарий для исследования 

когнитивных стилей респондентов в производной цифровой среды – интернет-

среде. 

3. Разработать психодиагностический инструментарий для исследования 

когнитивных стилей личности в производной цифровой среды – виртуальное ре-

альности.  

4. Создать оптимальные условия для проведения эксперимента. 

5. Проанализировать результаты эксперимента, в том числе, с помощью 

статистических методов. 

6. Определить возможные новообразования в рамках когнитивных стилей 

личности.  
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7. Проанализировать возможную взаимосвязь полученных новообразова-

ний с другими показателями когнитивных маркеров.  

Стоит отметить, что в исследование приняли участие все респонденты вы-

борки, в том числе, подростки и юноши с различными уровнями активности в 

цифровой среде. В ходе исследования соблюдены основные требования к нему: 

во-первых, определена четкая экспериментальная цель и сделан акцент на когни-

тивных стилях респондентов; в ходе эксперимента созданы комфортные для 

участников условия и учтены возможные раздражители; особое внимание уде-

лено профилактики усталости испытуемых. Проведение исследование предпола-

гало прохождение участниками когнитивных проб в реальном пространстве, в 

интернет-среде с использованием цифровых ресурсов и с помощью системы вир-

туальной реальности HTC VIVE PRO Eye. 

Одной из методических проблем стало определение подходящих когни-

тивных проб для исследования особенностей респондентов. Опираясь на класси-

фикацию М.А. Холодной, выбраны такие когнитивные стили как полезависи-

мость-поленезависимость, конкретность-абстрактность, сглаживание-заостре-

ние, ригидность-гибкость, толерантность к нереалистическому опыту и импуль-

сивность-рефлективность [257].  

Актуальность исследования когнитивного стиля полезависимость-полене-

зависимость обусловлена содержанием этих стилей – для полезависимых при-

суща опора на окружающие зрительные стимулы, а поленезависимые ориенти-

руются на внутренний опыт и потребности. Мы предполагаем, что первичная 

адаптация в цифровой среде также базируется на указанных компонентах. Кроме 

того, реализация поведения личности в цифровой среде может зависеть от пре-

обладания либо ориентации на внешние ресурсы, либо ориентацию на личност-

ный опыт и представления.   

Для исследования этого стиля выбрана классическая проба Г. Уиткина-

К. Готтшальдта [383]. Полученные данные подтверждены опросником ТСОВ-4, 
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разработанным В.В. Селивановым и К.А. Осокиной [383]. Для исследования ко-

гнитивного стиля полезависимость-поленезависимость в интернет-среде предло-

жена онлайн-версия пробы Г. Уиткина-К. Готтшальдта.  

В рамках проведения эксперимента с помощью виртуальной реальности 

задействован онлайн-сервис цифрового распространения компьютерных игр и 

программ Steam. Указанный сервис позволяет не только получит доступ к необ-

ходимой игре, но и смоделировать условия необходимого задания самостоя-

тельно [Приложение 9]. 

Необходимости исследования когнитивного стиля конкретность-абстракт-

ность объясняется возможностью его показателей. В полюсе конкретности – это 

уровень выраженности стереотипных действий, нетерпимость к неопределенно-

сти, дихотомическое мышление, затрудненное мышление в терминах гипотети-

ческих ситуаций.  

В полюсе абстрактности этот стиль проявляется в склонности к риску, ори-

ентации на внутренний опыт, гибкости и креативности решений. В рамках ис-

следования поведения пользователей в цифровой среде этот когнитивный стиль 

приобретает высокую значимость. Предполагаем, что показатель конкретности-

абстрактности может быть тем фактором, который решает противоречия влия-

ния доцифровых и цифровых средовых маркеров на личность пользователя и 

способствует динамики его цифровых этапов.  

Стоит отметить, что анализ психодиагностического инструментария поз-

волил определить подходящим методом исследования методику дискриминации 

свойств понятий (МДСП), разработанную В.В. Плотниковым, Л.А. Северьяно-

вой и Д.В. Плотниковым [383].  

Актуальность выбора этой методики обусловлена ее точечной направлен-

ностью на исследование когнитивного стиля конкретность-абстрактность и осо-

бенностями анализа полученных результатов – именно определение главных, 

второстепенных и случайных различий между объектами в бланке опросника 

позволяет выяснить склонности личности к конкретности или абстрактности.  
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Вместе с тем, отметим, что наиболее близким методом к методике дискри-

минации свойств понятий в интернет-среде являются казуальные игры для под-

ростков и онлайн-тренажеры сравнений предметов для юношей. В виртуальной 

реальности адаптация указанных методов приобретает форму игры, где респон-

денту в определенный промежуток времени необходимо выделить основные схо-

жие элементы в объектах [Приложение 10]. 

Следующим необходимым для анализа когнитивным стилем является 

стиль сглаживание-заострение. Стиль сглаживания проявляется в упрощении за-

поминаемой информации, потерей значимых деталей и снижении в обобщении 

полученных данных. В свою очередь, стиль заострения происходит через схема-

тичное запоминание информации и подчеркивания значимых элементов в ней.  

В рамках изучения поведения личности в цифровой среде этот стиль заин-

тересовал в связи с рядом исследований, отмечающих негативное влияние циф-

ровой среды на память человека (В.Е. Барышникова, В.Б. Никишина, Е.А. Пет-

раш и др.) [98]. И здесь мы вынуждены не согласиться, предполагая, что память 

пользователя не ухудшается, а видоизменяется в связи с окружающими услови-

ями. Вероятнее всего, память пользователя содержит необходимые элементы для 

жизнедеятельности именно в цифровой среде, что способствует концентрации 

на значимых цифровых факторах. Кроме того, цифровая среда содержит в себе 

множество вариаций мнемотехник, которые позволяют актуализировать те или 

иные знания.  

Известными методами исследования этого когнитивного стиля являются: 

проба-схематизация (Ф. Хольцман, Дж. Кляйн, Р. Гарднер); модифицированная 

проба-схематизация для компьютера (М. Хамильтон); адаптация ранее указан-

ных проб – тест с домом на сглаживание-заострение (С. Сантостефано) [383]. 

Существуют также варианты адаптации пробы-схематизации Ф. Хольцмана, 

Дж. Кляйн и Р. Гарднера (Р.И. Бардина, А.Л. Венгер), которые охватывают до-

школьный возраст и, несмотря на их бесспорную значимость, не подходят для 

исследования подростковой и юношеской выборки [383]. Соответственно, 



167 
 

наиболее подходящим методом исследованием этого когнитивного стиля в ре-

альном пространстве является тест с домом на сглаживание-заострение (С. Сан-

тостефано) [383].  

Стимульный материал представлен последовательно демонстрируемыми 

изображениями дома, в которых с определенной периодичностью исчезает одна 

из деталей [Приложение 11]. 

Отметим, что в ходе исследования обнаружена динамика когнитивного 

стиля среди респондентов с высоким уровнем активности. Если в реальном про-

странстве большинство показывает сглаживание, то в интернет-среде уже отме-

чается выраженность заострения. Мы предположили, что подобные выводы мо-

гут быть связаны с изменением зрительной эпизодической памяти при переходе 

с одной среды в другую. В связи с этим принято решение о проведение дополни-

тельной пробы в различных средах, направленной на выявление этого показа-

теля. Наиболее подходящими пробами оказались: нейропсихологическая проба 

на зрительную память (А.В. Семенович), проба на зрительную эпизодическую 

память в интернет-среде (J. Ashford, в адаптации GogniFit) [383]. Кроме того, 

проба на зрительную эпизодическую память адаптирована для виртуальной ре-

альности. Респондентам, находясь в виртуальной комнате, необходимо запом-

нить представленные там элементы. При смене виртуальной комнаты меняются 

и объекты в ней, однако один из продемонстрированных ранее остается. Задача 

респондента – обнаружить этот объект.  

Когнитивный стиль ригидность-гибкость познавательного контроля явля-

ется уместным для исследования в рамках изучения личности в цифровой среде. 

Ригидность познавательного контроля заключается в трудности перехода от вер-

бальной информации к сенсорно-перцептивной, а выраженность гибкого стиля, 

в свою очередь, свидетельствует об отсутствии трудностей при таком переходе. 

Актуальность исследования этого когнитивного стиля респондентов с различ-

ным уровнем активности обусловлена многообразием информации в цифровой 
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среде, для адекватного восприятия которой необходимо варьировать между сти-

мулами различной модальности.  

Отметим, что классической и стандартизированной пробой для исследова-

ния стиля ригидность-гибкость является проба Дж. Струпа [383]. Ее преимуще-

ством является целенаправленное изучение когнитивных особенностей личности 

при переходе с одной модальности на другую. В реальной среде испытуемым 

предложены бланки для прохождения методы, в интернет-среде – онлайн-вари-

ант методики, в виртуальной реальности – адаптация классической пробы для 

VR-очков и джойстика. Стоит отметить, что в виртуальной реальности ориги-

нальная методика проведения теста практически сохранена, однако отличитель-

ными особенностями являются: нахождение личности в виртуальной комнате с 

отвлекающими факторами; необходимость задействовать джойстики при выпол-

нении заданий [Приложение 12]. 

Следующий исследуемый когнитивный стиль – импульсивность-рефлек-

тивность. Склонные к импульсивному когнитивному стилю люди могут генери-

ровать множество альтернатив в решении ситуации, но при этом допускать 

ошибки при восприятии объектов в этих ситуациях (М.А. Холодная и др.) [257]. 

Для пользователей цифровой среды этот когнитивный стиль является значимым 

в рамках формирования их поведения и стратегий этого поведения. Предпола-

гаем, что респонденты с преобладающим когнитивным стилем по типу рефлек-

тивности в меньшей степени склонны к дереализации и деконцентрации в циф-

ровой среде, что способствует их более успешной адаптации к цифровым стиму-

лам и их воздействию. Нередко исследователи приводят взаимосвязь выражен-

ности импульсивности и клиповости мышления активного пользователя 

(М.А. Купчинская, Н.В. Юдалевич и др.) [128]. 

Мы категорически не согласны с подобными выводами и предполагаем, 

что активность в цифровой среде способствует расширению репертуара лично-

сти, в том числе, когнитивного. Отметим, что наиболее известным психодиагно-

стическим методом изучаемого стиля является проба Дж. Кагана, направленная 

на сравнение похожих рисунков [383].  
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Отметим, что в реальном пространстве респондентам был предоставлен 

классический для этой пробы стимульный материал – 2 листа с тренировочными 

заданиями и 12 основных листов, где представлены фигуры-эталоны и набор фи-

гур, где нужно найти точную копию эталона. В рамках интернет-среды приме-

нены виртуальные игры, предполагающие поиск схожих картинок среди с уче-

том отвлекающих факторов (5 проб). Адаптация пробы Дж. Кагана в виртуаль-

ной реальности проходила с учетом возможностей виртуальных комнат [Прило-

жение 13]. 

Последний из исследуемых когнитивных стилей – толерантность к нереа-

листическому опыту. Ранее в рамках изучения средовых маркеров поведения 

рассмотрен показатель неопределенности личности в цифровой среде, который 

является присоциальным формированием и отвечает за адаптацию личности в 

этой среде. Его специфика связана с установками, сформированным значимым 

окружением, дереализацией и, вероятнее всего, с психофизиологическими мар-

керами поведения личности в цифровой среде. Толерантность к неопределенно-

сти как когнитивный стиль отражает когнитивные детерминанты поведения лич-

ности в цифровой среде и является указателем на сформировавшиеся стратегии 

мышления, восприятия и запоминания личности. Изучение толерантности к не-

определенности с учетом особенностей пользователей и цифровой среды даст 

возможность проанализировать специфику когнитивной активности личности в 

условиях амбвивалетности цифровых стимулов и ресурсов. 

Ранее мы приводили анализ существующих опросников для изучения пе-

реживания неопределенности и отметили, что наиболее подходящим является 

опросник Р. Лихи [139, 383]. Актуальность опросника Р. Лихи объясняется целе-

направленностью исследовательских шкал на исследование когнитивных факто-

ров неопределённости. Автор отмечает, респонденты с высокой нетерпимостью 

к неопределенности «застревают» на информации, указывающую на неопреде-

ленность и интерпретируют неопределенность как угрозу. Предположим, что в 

рамках цифровой среды подобные особенности актуализируются в ситуации ам-
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бивалентной трактовки влияния цифровых ресурсов. И, если у респондента вы-

ражена неопределенность, то негативные трактовки цифровых компонентов бу-

дут восприниматься с большей вероятностью. Например: в цифровой среде 

много мошенников и они обязательно обманут; цифровая среда всегда вредит 

здоровью; и др. 

Вместе с тем, методической проблемой стало проведение аналогичного 

опросника, способного выявить стиль толерантности к неопределенности в циф-

ровой среде. Указанный опросник Р. Лихи способен раскрыть этот компонент 

для реального пространства, но для процессов, происходящих в цифровой среде, 

диагностические шкалы являются недостаточными. В связи с отсутствием под-

ходящего инструментария и необходимости проведения исследования, было 

принято решение об адаптации анализируемого метода для цифровой среды. Пе-

речень адаптированных вопросов приведен в Приложении 14. 

Следующим нуждающимся в анализе когнитивным маркером поведения 

личности в цифровой среде являются когнитивные искажения. Стоит отметить, 

что когнитивные искажения представляют собой дезадаптивное восприятие дей-

ствительности, что выражается в систематических ошибках мышления и влияет 

на повседневную активности личности (А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис и др.) [26, 27, 

279]. И здесь важно уточнить, что суть когнитивных искажений не состоит в «не-

правильности» или «правильности мышления». Особенностью этого показателя 

является дихотомия адаптивности-дезадаптивности для самой личности, ее ком-

муникации и ее взаимодействия с окружающей средой.  

В рамках исследования поведения личности в цифровой среде этот маркер 

приобретает значимую актуальность, что заключается в следующем: во-первых, 

когнитивные искажения пользователей могут быть напрямую связаны с их дея-

тельностью в цифровой среде; во-вторых, эти искажения могут формироваться 

под влиянием цифровой среды и оказывать влияние на реальный опыт личности. 

И, наконец, еще одним значимым фактором изучения когнитивных искажений 

при взаимодействии с цифровой средой становится взаимосвязь этих искажений 
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и стремления личность переходить или не переходить с одного цифрового этапа 

на другой. Вместе с тем, необходимо отметить, что выраженные когнитивные 

искажения пользователей в цифровой среде могут указывать на девиации в 

структуре их личности, что делает необходимым вопрос о внедрении системы 

психологической интервенции.  

Методологический анализ психодиагностического инструментария, при-

званного оценить исследуемый показатель, выявил недостаточность существую-

щих методов. Например, методика диагностики иррациональных установок по 

модели А. Эллиса, разработанная Х. Кассинове, призвана оценить такие особен-

ности личности как катастрофизация, долженствование, оценочную установку и 

фрустрационную толерантность [383]. Опросники когнитивных искажений, 

убеждений и ошибок за авторством А. Фримана, А. Эллиса, Р. Девулфа, А. Бека, 

А. Вейссмана и Д. Бернса, также реализуют поставленную цель и являются зна-

чимыми диагностическими инструментами [383]. Вынуждены отметить, что ука-

занные методы направлены на исследование личности в реальном пространстве 

и не учитывают специфику цифровой среды. 

Еще один блок исследовательских опросников, рассматриваемых в рамках 

изучения когнитивных искажений, связан с диагностикой в сфере психиатрии и 

клинической психологии (А. Бек, R. Peters, S. Moritz, M. Schwannauer и др.) [383]. 

В рамках этих методов изучаются респонденты с расстройствами личности, что 

значительно сужает круг возможных научных выводов. Недостаточность приве-

денных методов, их ориентированность на реальное пространство влекут за со-

бой необходимость разработки и стандартизации психодиагностического ин-

струментария. В связи с этим считаем актуальным апробацию и стандартизацию 

авторского исследовательского метода. 

Авторский исследовательский опросник «Когнитивные искажения в вос-

приятии цифровой среды» направлен на изучение специфики выраженности дез-
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адаптивных схем личности и предполагает 20 вопросов, объединённых в 10 бло-

ков – каждый из которых связан с когнитивным искажением по модели А. Бека 

и Дж. Бек и представлен 5 вопросами [Таблица 4].  

Таблица 4 

 

Распределение вопросов по блокам опросника 

 

№ 

п/п 
Название блока № вопроса 

1. Дихотомическое мышление 1,2 

2. Катастрофизация  3,4 

3. Обесценивание позитивного  5,6 

4. Эмоциональное обоснование  7,8 

5. Навешивание ярлыков  9,10 

6. Мысленный фильтр  11,12 

7. Чтение мыслей 13,14 

8. Персонализация  15,16 

9. Долженствование  17,18 

10. Сверхгенерализация  19,20 

 

Выраженность низкого, среднего или высокого уровня когнитивного иска-

жения оценивалась суммой полученных баллов по каждому блоку [Таблица 11]. 

К экспертизе опросника привлекались психологи-практики со стажем не менее 5 

лет и исследователи в области когнитивной психологии, которые позволили оце-

нить соответствие блоков опросника целям исследования. Каждый блок пред-

ставлен когнитивным искажением, который имеет свою специфику и особенно-

сти проявления [Приложение 15].  

Когнитивные карты, как мы указывали ранее, являются значимым марке-

ром поведения личности в цифровой среде. Они заключают в себе когнитивное 

представление, способствующее получению, кодированию, декодированию и 

хранению информации об окружающих объектах и их местоположениях (Э. Тол-

мен) [368]. Кроме того, когнитивные карты есть ничто иное как функция мозга, 

способствующая передвижению человека в новой среде.  Эта функция дает воз-

можность узнавать пространства и среды, направления и расстояния в них, а 

также позволяет выбирать стратегии построения путей и ориентироваться в них 

(A. Siegel, J. Allik, J. Herman и др.) [364]. 
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Эта карта – субъективная личностная картина с пространственными коор-

динатами, в которой локализованы воспринимаемые человеком предметы. Из-

вестно, что исследователи разделяют карту-путь, являющуюся последователь-

ным представлением связей между различными объектами в рамках определён-

ного маршрута, а также карту-обозрение, включающую в себя одновременное 

представление пространственного расположения различных объектов 

(В.И. Максимов, Е.К. Корноушенко, С.В. Качаев и т.д.) [155]. Стоит отметить, 

что попытка «психологизации» когнитивных карт предпринята исследователем 

Н.А. Тищенко. 

Указанные исследователи отметили, что в рамках психологической науки 

когнитивные карты представляют собой когнитивные модели достижения целей 

личностью и выстраивания плана действий с их учетом. В свою очередь, когни-

тивная карта пути заключается в отношении личности к целям и жизнедеятель-

ности как к процессу, происходящему здесь и сейчас. В рамках этой карты не 

учитывается осознанная ориентация на будущее и многообразие событий, кото-

рое зависит от возможных альтернатив выбора. Другими словами, у личности с 

картой-пути есть определенный алгоритм действий, с учетом которых она дей-

ствует. Это стабильный, постоянный маршрут. Дополним, что когнитивная 

карта-обозрения является полной противоположностью карты-пути и заключа-

ется в допущении личностью множества альтернатив действий и выборов, смены 

алгоритма действий и схемы построения будущего.  

Мы предполагаем, что исследование когнитивных карт пользователей с 

различным уровнем активности позволит понять некоторые особенности их по-

ведения в цифровой среде. Вероятнее всего, при переходе с одного цифрового 

этапа на другой и при развитии личности в цифровой среде доминирующая ко-

гнитивная карта будет определять специфику самопрезентации и цифровой дея-

тельности пользователя. Отметим, что набор психодиагностического инструмен-

тария изучаемого показателя ограничен. На данном этапе существует стандарти-
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зированный опросник «Когнитивные карты личности» за авторством Н.А. Ти-

щенко. Специфика этого опросника заключается в определении выраженности 

показателя среди сотрудников организаций малого бизнеса, однако анализ лич-

ности в цифровой среде остается за рамками изучения. В связи с этим, указанный 

опросник был адаптирован для исследования поведения личности с учетом осо-

бенностей цифровой среды [Приложение 16]. 

Следующим исследуемым когнитивным маркером поведения личности в 

цифровой среде является специфика цифровой речи и языка. Ранее в теоретиче-

ском анализе мы уточняли, что цифровая речь может быть представлена как вза-

имодействие субъектов и объектов в цифровой среде, которое выстраивается с 

помощью языковых конструкций, формируемых в ходе цифрового взаимодей-

ствия, и создаваемых на основе определённых правил. В связи с отсутствием 

психодиагностического инструментария и для того, чтобы исследовать приве-

денные показатели, организована серия из 24 фокус-групп, в каждую из которых 

были вовлечены по 10 цифровых пользователей юношеского и подросткового 

возраста с низким, средним и высоким уровнем активности в цифровой среде. 

Респондентам было предложено несколько исследовательских этапов: 

1. Этап написания сочинения на тему «Как я общаюсь в цифровой среде». 

В рамках написания этого исследования у респондентов стояла задача проанали-

зировать свое взаимодействие с техникой, цифровыми ресурсами и другими 

цифровыми пользователями. Инструкция: «Уважаемый респондент! Опишите 

свой день в цифровой среде. Уточните, как часто Вы взаимодействуете с другими 

пользователями, либо техническим и программным инструментарием цифровой 

среды. Какие цифровые слова и грамматические конструкции Вы используете в 

цифровой среде, но не используете в реальном пространстве? Допустимы ли эти 

слова и конструкции в реальном пространстве?». Контент-анализ сочинений 

проводился с учетом следующих критериев: 

1. Частота взаимодействия с цифровыми ресурсами.  

2. Наличие цифровых слов, отличных от реального словарного запаса. 
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3. Наличие грамматических конструкций, отличных от реальных. 

4. Частота использования цифровых слов, отличных от реального словар-

ного запаса. 

5. Частота использования грамматических конструкций, отличных от ре-

альных.  

Указанные критерии контент-анализа позволили определить наличие ци-

фирного языка, но и частоту использования его в цифровой речи. В процессе ис-

следования выяснили, что респонденты с активным цифровым поведением раз-

граничивают понятие интернет-сленга и сформировавшийся под влиянием циф-

ровой среды язык. Стоит отметить, что он представлен новыми словами, которые 

имеют свое этимологическое происхождение, визуальными единицами инфор-

мации (эмоджи и др.) и их двойственным ситуативным значением, определен-

ными требованиями грамматики в зависимости от цифрового ресурса, выбран-

ного пользователем. Кроме того, можно предположить, что в цифровой среде 

действует новое семантическое пространство, нахождение за пределами кото-

рого означает дезадаптацию личности.  

2. Этап обсуждения вероятности существования цифровой речи и цифро-

вого языка. На этом этапе респондентам был предложен ряд вопросов и заданий, 

позволяющих раскрыть сущность изучаемых процессов: 

1. Какие слова, несуществующие в реальном пространстве, вы узнали в 

цифровой среде?  

2. Определите примерное количество этих слов.  

3. Какие грамматические правила, недоступные реальному пространству, 

вы узнали в цифровой среде? 

4. Определите примерное количество этих грамматических правил.  

5. Представьте, что будет, если цифровые слова и грамматические правила 

исчезнут. Что изменится в вашем цифровом поведении? 

Респондентам было важно назвать те цифровые слова и грамматические 

нормы, которые они встретили в цифровой среде и дать им объяснение. Кроме 
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того, по возможности необходимо дать этимологию этим словам. Интересно, что 

в процессе исследования обнаружено в общей сумме более 500 слов, с помощью 

которых можно формулировать простые предложения, способные описать по-

требности, состояния и некоторые особенности человека. Сами респонденты от-

мечают, что в зависимости от контекста эти слова и их сочетания могут означать 

разные смыслы, которые, как правило, успешно декодирует вовлеченный в циф-

ровую среду пользователь. В цифровой язык также добавляются эмоджи, сти-

керы, рилсы и другие способы передачи информации.  

В ходе методологического анализа возможностей исследования когнитив-

ных маркеров цифрового поведения личности мы обратили внимание на показа-

тели когнитивных взаимодействий, ментальных репрезентаций и фреймов. Если 

для изучения предпочитаемых когнитивных взаимодействий изначально необхо-

димо было определить их типы с помощью фокус-групп, то для исследования 

ментальных репрезентаций и фреймов фокус-группы являются единственным 

подходящим методом анализа в связи с отсутствием подходящего тестового ин-

струментария. В работе серии фокус-групп приняли участие 731 пользователей 

с различными возрастными и цифровыми показателями. Отметим, что фокус-

группы следовали правилу однородности. Само исследование в рамках фокус-

групп включало два этапа – этап проведения эксперимента с помощью экспери-

мента в виртуальном пространстве и этап диалога.  

На первом этапе работы фокус-групп респондентам предложено в группах 

по 2-3 человека решить виртуальную задачу и разобрать принципы работы чат-

бота. Групповая деятельность была ограничена временем (20 минут). Кроме 

того, коммуникация участников проходила не в реальном пространстве, а с по-

мощью социальных сетей. Стоит отметить, что решить задачи и разобрать спе-

цифику работы чат-бота получилось именно у активных пользователей, в то 

время как пользователи со средней активностью испытывали затруднения и про-

сили больше времени для работы. По окончанию групповой работы участникам 

предложен ряд вопросов, направленных на рефлексию их деятельности: 
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1. Какие стратегии выполнения деятельности предпринимала Ваша 

группа? 

2. Какая стратегия оказалась для Вас более эффективной? 

3. Если возникали затруднения, то какие способы разрешения этих затруд-

нений Вы применяли? 

4. Что способствовало более продуктивной работе в группе? 

5. Как Вы можете назвать совместные стратегии действий, которые приме-

няли в работе?  

6. Чем эти стратегии отличаются от привычных Вам стратегий в реальном 

пространстве? 

7. В чем преимущества этих стратегий?  

8. В чем недостатки этих стратегий?  

9. Назови, если такие существуют, похожие стратегии в реальном про-

странстве.  

10. Оцените эффективность применяемых стратегий. 

Кроме того, в рамках исследования когнитивных взаимодействий возник 

вопрос о специфике принятия решения о выборе этих взаимодействий и взаимо-

действий с цифровой средой в целом. Это связано с различными паттернами по-

ведения, которые демонстрировали пользователи с низким, высоким и средним 

уровнем активности в цифровой среде. Здесь важно отметить, что не все респон-

денты вовлекались в групповые когнитивные взаимодействия в цифровой среде 

и различными способами реагировали на попытки вовлечения в эти взаимодей-

ствия. В связи с этим, было принято решение о проведении опросника, направ-

ленного на исследования принятия решений, в том числе, в рамках когнитивных 

взаимодействий. Таким опросников стал Мельбурнский опросник принятия ре-

шений, МОПР за авторством L. Mann, P. Burnett и в адаптации Т.В. Корниловой 

[383]. 

Опросник включает в себя следующие шкалы – игнорирование, некритич-

ное принятие, защитное избегание, гипербдительность и бдительность. Вместе с 



178 
 

тем, вынуждены отметить, что вопросы, приведенные в стимульном материале 

опросника, направлены на исследование особенностей личности в реальном про-

странстве и не учитывают специфику цифровой среды. Таким образом, было от-

мечено, что текст опросника нуждается в адаптации его содержания для иссле-

дования личности в цифровой среде [Приложение 17]. 

Следующий исследуемый показатель – ментальная репрезентация цифро-

вой среды в когнитивной структуре личности пользователя. В свою очередь, мен-

тальная репрезентация представляет собой конструкт, который отображает в со-

знании личности переживаемое состояние и находит себя в образных, ассоциа-

тивных, понятийных и оценочных показателях (М.А. Холодная и др.) [257]. 

Стоит отметить, что в репрезентации выполняют предполагают опорную функ-

цию, с учетом которой личность в цифровой среде может планировать и реали-

зовывать действия, связанные с саморегуляцией своих состояний. Для исследо-

вания репрезентации цифровой среды в ментальной структуре личности прове-

дена серия фокус-групп с последующим анализом самоотчетов респондентов и 

предложена исследовательская анкета. Приведем вопросы, заданные участникам 

фокус-групп с целью исследования показателя репрезентации:  

1. Постарайтесь образно представить цифровую среду. Опишите. По воз-

можности нарисуйте.  

2. С чем у Вас ассоциируется цифровая среда? Срастайтесь отвечать мак-

симально быстро.  

3. Представьте, что Вы рассказываете про цифровую среду человеку, кото-

рый с ней никогда не сталкивался. Что Вы расскажите?  

4. Уточните как, по Вашему мнению, можно охарактеризовать цифровую 

среду. Дайте ей оценку. 

Полученные ответы по образным, ассоциативным, понятийным и оценоч-

ным показателям позволили определить наиболее часто встречаемые менталь-

ные репрезентации цифровой среды в структуре психики цифровых пользовате-
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лей с низким, средним и высоким уровнем цифровой активности. Согласно ана-

лизу результатов, получилось 5 типов основных ментальных репрезентаций, ко-

торые мы условно назвали многомодальная; эффективная, полезная, нужная; не-

обходимая («как воздух»); требовательная; небезопасная. Следующей задачей 

стало изучение распределения типов ментальных репрезентаций среди всех ре-

спондентов эмпирической выборки.  

Последний анализируемый когнитивный маркер цифрового поведения 

личности – это когнитивные (ментальные) фреймы. Когнитивные фреймы – это 

подобие когнитивной рамки, которая используется личностью для мышления, 

восприятия и переработки информации о среде и своем нахождении в этой среде 

(В.А. Ядов, Е.Н. Данилова, К. Клеман др.) [282]. Отметим, что самый известный 

метод изучения фреймов – это фрейм-анализ. Этот анализ предполагает установ-

ление главного объекта (в нашем случае – это цифровая среда) и его связь с ря-

дом фреймов. Именно набор фреймов, их типы и их связь с объектом определяют 

направленность переработки информации личности о месте и времени ее суще-

ствования.  

М. Минский предлагает включать в фрейм-анализ познавательные и функ-

циональные фреймы [162]. К познавательным исследователь относит фреймы 

прототипы (пример – цифровой пользователь, цифровая личность) и фреймы-эк-

земпляры (пример – социальная сеть vk.com, А.А. Антонов). Функциональные 

фреймы включают в себя следующий перечень: фреймы-структуры (пример – 

цифровая коммуникация, телеграмм, онлайн-лекция); фреймы-операции (при-

мер – нахождение в телеграмме, проведение онлайн-лекции); фреймы-операции 

(пример – неопределенность, цифровая дереализация); фреймы-сценарии (при-

мер – цифровое перенасыщение, непопулярность цифрового образа); фреймы-

роли (пример – блогер, онлайн-психолог, программист).  

Наличие и сочетание указанных фреймов способствует формированию об-

раза цифровой среды и выражается в поведении пользователя. По нашему мне-
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нию, наиболее подходящим материалом для проведения фрейм-анализа явля-

ются самоотчеты пользователей. Пользователи перед началом исследования по-

лучали инструкцию, где была дана задача – проанализировать наполнение циф-

ровой среды и возможности, которые она дает. Критерии контент-анализа само-

отчетов включали частоту встречаемости и типы фреймов, предложенные 

М. Минским [162]. 

Таким образом, приведены и раскрыты особенности когнитивных доциф-

ровых и когнитивных цифровых маркеров поведения личности в цифровой 

среде. В рамках методического анализа возможностей исследования указанных 

маркеров выявлен ряд затруднений в связи с отсутствием подходящего инстру-

ментария. С целью разрешения этих затруднений выполнен ряд исследователь-

ских задач. В первую очередь, с соблюдением требований реализована серия фо-

кус-групп для анализа возможных видов когнитивных взаимодействий в цифро-

вой среде и уточнения ментальных репрезентаций и фреймов пользователей, свя-

занных с этой средой. Во-вторых, разработан и стандартизирован авторский ис-

следовательский опросник, направленный на изучение когнитивных искажений 

личности в восприятии цифровой среды.  

В-третьих, приведена методология проведения эксперимента в реальной 

жизни и цифровой среде для установления когнитивных стилей респондентов и 

возможной их динамики. Кроме того, проанализированы и адаптированы для ис-

следования личности в цифровой среде методы, направленные на изучение спе-

цифики принятия решений и когнитивных карт. Приведена процедура исследо-

вания особенностей цифрового языка и цифровой речи.  
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2.4. Методические проблемы эмпирического исследования  

эмоционально-мотивационных и психофизиологических маркеров  

поведения личности в цифровой среде 

 

В ходе теоретического анализа отмечено, что эмоциональные маркеры мо-

гут оказывать влияние на поведение в цифровой среде. В свою очередь, эмоцио-

нальные маркеры, как правило, способствуют как адаптации личности на доциф-

ровом этапе, так и ее развитию на цифровых этапах. Вероятнее всего, такие до-

цифровые средовые маркеры как установки, сформированные значимым окру-

жением, способствуют определенному эмоциональному состоянию при взаимо-

действии с техникой и цифровыми ресурсами.  

В процессе перехода с доцифрового этапа на цифровые, средовые маркеры 

и возможность трансформации в цифровой среде способствуют либо укрепле-

нию ранних эмоциональных маркеров, либо возникновению новых, обусловлен-

ных уже самой средой. Безусловно, маркеры этого типа определяют направлен-

ность поведения личности и образ пользователя в цифровой среде. К эмоцио-

нальным маркерам относим: доминирующее психическое состояние при взаимо-

действии с цифровой средой, фрустрационные показатели и эмоциональные 

схемы.  

В ходе анализа доступности психодиагностических методов для исследо-

вания доминирующего психического состояния выявлены их следующие 

группы: группа опросников, исследующих общие показатели эмоциональности 

(В.В. Суворова, Е.П. Ильин, D. Preece, П.М. Ларионов, В. Брайтвайт, А.А. Рука-

вишников, М.В. Соколова, Дж. Эйверилл, И.Н. Андреева, K. Lee, M. Ashton и 

др.) [383].  

Эти опросники призваны оценить характерное для реального пространства 

эмоциональное реагирование на стрессовые факторы и коммуникативные взаи-

модействия. Кроме того, выявлена группа опросников, направленных на иссле-

дование состояние личности в определенный жизненный период (М. Люшер, 

C. Izard, А.Б. Леонова, Л.А. Рабинович, Л.Е. Бачина, А.Е. Ольшанникова, 

М.П. Мирошников, Н.А. Курганский, Т.А. Немчин, Л.В. Куликов, R. Ryan, 
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C. Frederick и др.) [383]. Специфика этих опросников заключается в исследова-

ние уровня переживания эмоций в текущий момент и в определенной ситуации.  

Еще одну группу опросников представляют опросники, направленные на 

изучение эмоционального стиля и эмоциональной направленности человека, ко-

торые опосредуют его жизнедеятельность (R. Davidson, Б.И. Додонов и др.) 

[383]. Интересными являются методы исследования когнитивных предикторов 

эмоционального состояния личности: опросники, связанные с анализом эмоцио-

нальной регуляции личности (Н.А. Польская, А.Ю. Разваляева, I. Mauss, J. Gross, 

M. Lorber и др.) [383]; опросники эмоционального интеллекта и распознавания 

эмоций (Д.В. Люсин, А.А. Панкратова, Д.С. Корниенко, М. Манойлова, C.В. Ша-

банов, А.В. Алешина, S. Baron-Cohen и др.) [383]; и опросники, позволяющие 

выявить уровень эмоционального выгорания личности (U. Schaarschmidt, 

A. Fischer, C. Maslach, S. Jackson, Н.Е. Водопьянова и др.) [383]. 

Вместе с тем, указанные опросники, несмотря на их явную значимость, не 

отвечают ряду критериев эмпирического исследования поведения личности в 

цифровой среде.  

Во-первых, шкалы этих опросников связаны с реальной деятельностью 

личность и не предполагают возможность исследования эмоциональных марке-

ров при цифровой трансформации.  

Во-вторых, в основном, указанные методы направлены на выявление ин-

тенсивности эмоций и эмоциональных реакций и не учитывают специфику и 

типы этих реакций.  

В-третьих, ранее мы отмечали, что наиболее важными эмоциональными 

маркерами могут являться агрессивность, тревожность, ригидность и фрустри-

рованность при взаимодействии с цифровой средой. В таком случае наиболее 

подходящим методом для нашего исследования является тест Г. Айзенка, 

направленный на исследование указанных показателей [383]. Стоит отметить, 

что этот тест также связан с реальным пространством, что побудило к адаптации 

его вопросов и инструкции для пользователей [Приложение 18]. 
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В ходе исследования мы обнаружили большое количество пользователей, 

испытывающих фрустрацию при взаимодействии с цифровой средой. Интерес-

ным оказался тот факт, что среди этих пользователей были респонденты с низ-

кой, средней и высокой активностью в цифровой среде. Последовало предполо-

жение о том, что возможно фрустрационные различия среди респондентов с раз-

личными уровнями активности по показателям фрустрационных реакций и осо-

бенностей поведения при столкновении с фрустрацией. С целью изучения вы-

бран тест фрустрационных реакций С. Розенцвейга (в адаптации Н.В. Тарабри-

ной и авторской адаптации) и предложен группам выборки [383].   

Необходимо отметить, что указанный тест является классическим и точеч-

ным в исследование изучаемых показателей, однако нуждается в адаптации под 

специфику цифровой среды. Таким образом, принято решение об изменении сти-

мульного материала и инструкции для более детального отражения в них связи 

с цифровой деятельностью пользователя. Стимульный материал представлен в 

Приложении 1. Как и в классической методике, стимульный материал затраги-

вает два типа ситуаций – ситуации препятствия и ситуации обвинения. Респон-

дентам была поставлена задача – внимательно рассмотреть ситуацию на кар-

тинке и уточнить реакцию на эту ситуацию. Стоит отметить, что схема интер-

претации полученных результатов сохранена в оригинальном виде.   

Инструкция. Уважаемый респондент! Вам сейчас будут представлены 12 

рисунков. На каждом из этих рисунков изображен говорящий пользователь. То, 

что он говорит, написано в квадрате. Представьте то, что на это может ответить 

ему другой пользователь. Пожалуйста, напишите самый первый вариант, кото-

рый Вы представили и обозначьте его соответствующим номером. Постарайтесь 

отвечать быстро. Просьба отнестись к заданию серьезно и не пользоваться под-

сказками. 

Следующий исследуемый эмоциональный маркер поведения личности в 

цифровой среде – эмоциональные схемы. Необходимость исследования этого па-
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раметра выявлена в ходе анализа итогов фокус-групп. Как эмоциональный мар-

кер эти схемы представляют собой совокупность и ожиданий в отношении соб-

ственных эмоций и реакций на эти эмоции. Эмоциональные схемы являются ме-

такогнитивным указателем и предполагают размышление личности о том, что 

она будет ощущать, если что-то произойдет («что, если?»). Интересно отметить, 

что в рамках исследования личности в цифровой среде показатель эмоциональ-

ных схем имеет несколько важных значений: в первую очередь, тип и выражен-

ность эмоциональной схемы может направлять поведение пользователя, что яв-

ляется важным для анализа. Во-вторых, эмоциональные схемы личности могут 

быть связаны с этапами цифрового вхождения и в некотором роде являются их 

предикторами. Метакогнитивные особенности схем влияют на мысли пользова-

теля, связанные с предположением о переживании определенных эмоций при 

взаимодействии с цифровой средой.  

Отметим, что для исследования эмоциональных схем наиболее подходя-

щим опросником оказался опросник Р. Лихи [139, 383]. В первую очередь, этот 

опросник выстраивается на эмпирически доказанном исследовании метакогни-

тивных особенностей личности. Во-вторых, его шкалы позволяют учесть много-

образие эмоциональных схем личности, в том числе, инвалидацию, непонят-

ность, вину и стыд, упрощенный взгляд, обесценивание, потерю контроля, бес-

чувственность, рациональность, длительность, низкий консенсус, непринятие 

чувств, низкую выраженность чувств и обвинение [383]. Основными ограниче-

ниями этого опросника для нашего исследования можно выделить ориентиро-

ванность на реальное пространство. В связи с этим, принято решение об адапта-

ции инструкции и моделирования в ней ситуации, связанной с цифровой средой. 

Инструкция. Уважаемый респондент! Представьте, что Вы находитесь в 

цифровой среде и выполняете различную деятельность – общаетесь с другими 

пользователями, взаимодействуете с техникой, изучаете новые цифровые ре-

сурсы, создаете свой образ. Вероятнее всего, в процессе этой деятельности Вы 
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испытываете множество эмоций. Эти эмоции могут быть для Вас как позитив-

ные, так и негативные. Вообразите, что Вы испытали негативную эмоцию (или 

эмоции) при выполнении какой-либо цифровой деятельности и Вам предстоит 

выполнять ее снова. Что Вы сможете рассказать о своих эмоциях в такой ситуа-

ции? Прочитайте ряд утверждений в опроснике и выберите подходящий для Вас 

ответ. Постарайтесь отвечать быстро. 

Таким образом, исследование эмоциональных маркеров поведения в циф-

ровой среде включало показатели фрустрации, доминирующих психических со-

стояний и эмоциональных схем. Кроме того, в рамках реализации исследования 

психофизиологических маркеров цифрового поведения изучены показатели са-

мочувствия пользователей. Самоотчеты пользователей по самочувствию пред-

полагали его взаимосвязь с настроением и эмоциями респондентов при взаимо-

действии с цифровой средой.  

Следующий значимый маркер цифрового поведения личности – мотиваци-

онный. Ранее мы предположили, что исследование мотивов пребывания в интер-

нет-среде недостаточно для формирования картины поведения личности в циф-

ровой среде. Приведенные мотивы, чаще всего, связаны с реальной деятельно-

стью и не позволяют изучить те особенности, которые привносит цифровая среда 

в жизнь человека. В рамках исследования этого предположения реализовано ан-

кетирование на ряде респондентов с различным уровнем активности в цифровой 

среде (471 человек). Анкетирование составлено с учетом ряда мотивов, которые 

выделили для интернет-среды А.Е. Войскунского и О.Н. Арестовой – деловой и 

познавательный мотив, а также мотивы общения, сотрудничества, самоутвер-

ждения, рекреации, аффилиации и самопрезентации [15] [Приложение 19]. 

Анализ полученных результатов показал, что значимых различий по ука-

занным интернет-мотивам среди респондентов с различным уровнем не выяв-

лено. Более того, большая часть респондентов отметила, что указанные мотивы 

доступны и для реального пространства. Вероятнее всего, такие результаты 

можно объяснить вовлеченностью подавляющего количества людей (86% по 
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данным ВЦИОМ) в интернет-среду, где указанные мотивы могут коррелировать 

с реальными желаниями личности. Соответственно, интернет является доступ-

ным и предпочитаемым для многих, что делает мотивы его пользователей схо-

жими. Еще на этапе анализа средовых маркеров отмечено, что самой выбираемой 

цифровой деятельностью среди всех респондентов является деятельности в ин-

тернет-среде.  

Вместе с тем, необходимо отметить, что мотивы нахождения в интернет-

среде и мотивы пользователя цифровой среды не являются тождественными в 

связи с различиями указанных сред. Мы предполагаем, что мотивы пользовате-

лей побуждают их к различным видам и способам цифровой деятельности и, как 

результат, к различным моделям поведения в цифровой среде. В таком случае 

важной методологической проблемой становится анализ инструментария для 

изучения мотивационных маркеров этого поведения.  

Существующие опросники можно разделить на несколько типов: опрос-

ники, связанные с мотивацией коммуникации в интернет-среде (E. Timmermans, 

E. DeCaluwe, А.Е. Воробьева, Д.А. Шмидт и др.) [383]; опросники, направленные 

на изучение мотивации онлайн-гейминга (M. Lafreniere, Н.А. Иванова, N. Yee, 

Н.В. Богачева, А.В. Гришина и др.) [383]; и опросники, направленные на изуче-

ния эмоционального обоснования мотивации нахождения личности в интернет-

среде (A.K. Przybylski, K. Murayama, C.R. DeHaan, V. Gladwell и др.) [383]. При-

знавая значимость указанных методов, отметим, что разработанные в них шкалы 

являются недостаточными для описания мотивации пользователей в цифровой 

среде. Во-первых, мотивы, на исследование которых направлены приведенные 

методы, являются типичными для реального пространства и не раскрывают спе-

цифику интернета как среды и составляющей цифровой среды. Во-вторых, в рам-

ках анализируемых опросников отображена лишь часть возможных вариаций 

цифровой деятельности, что значительно сужает представления об особенностях 

и моделях поведения личности в цифровой среде. 
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 Наиболее близким к нашему исследованию является опросник отношения 

к технологиям за авторством Г.У. Солдатовой, Т.А. Нестик и Е.И. Рассказовой 

[383]. В опросники приведены шкалы технофилии, технорационализма, техно-

фобии, технопессимизма и вопросы, входящие в них. Стоит отметить, что этот 

метод составлен с учетом цифровой специфики и реализует поставленные цели, 

однако является недостаточными для анализа поведения личности в цифровой 

среде в целом. Это объясняется тем, что в опроснике сделан акцент на категорию 

отношений, но не учитываются мотивы использования цифровой среды и не раз-

граничиваются ее сферы – технические объекты и цифровые ресурсы. Кроме 

того, не предложена взаимосвязь указанных шкал с уровнем активности лично-

сти в цифровой среде. 

Еще одним значимым опросником является шкала негативного отношения 

к роботам (D. Syrdal, в адаптации В. Акмаева) [383]. Этот метод позволяет вы-

числить интегральный показатель отношения личности к робототехнике с уче-

том показателей взаимодействия, социального влияния и эмоционального ком-

понента. Как и предыдущий опросник, шкала негативного отношения к роботам 

является недостаточной для нашего исследования из-за ограничения представле-

ний о цифровой среде. Вместе с тем, стоит отметить, что именно идея этого ис-

следовательского инструмента позволила внедрить в когнитивным эксперимент 

робототехнику для изучения когнитивных взаимодействий пользователей. 

Ранее в теоретическом обзоре мы уточнили, что мотивы нахождения лич-

ности в цифровой среде могут меняться при переходе с одного цифрового этапа 

на другой. Возможно, здесь уместно говорить о влиянии самой цифровой среды 

на динамику мотивации личности. Если первичные этапы цифрового вхождения, 

в большей степени, связаны с ознакомлением пользователя с потребительскими 

возможностями цифровой среды, то в дальнейшем эта среда может быть воспри-

нята как платформа для самореализации и развития. И здесь мы отметим, что 

постнеклассическая цифровая среда влияет на личность как на единицу инфор-

мации, что позволяет личности трансформироваться. Эти трансформации могут 
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отражаться не только в когнитивных изменениях личности, но и динамике ее мо-

тивационных показателей.  

Таким образом, из потребителя цифровой пользователь может переходить 

в роль творца цифрового мира. Это выражается в позициях: «я – создатель кон-

тента», «я задаю тренды», «я адаптирую и преобразовываю», «я изменяю окру-

жающую среду и влияю на нее». Действительно, такие позиции связаны со 

стремлением к творчеству. В некотором роде это напоминает целую систему вза-

имодействий в цифровой среде: пользователи потребляют то, что создали другие 

пользователи – позже переходят на новые цифровые этапы, где трансформиру-

ются их мотивы – вносят творческие элементы в цифровую среду, которые потом 

потребляют новые пользователи на первичных этапах вхождения в нее. Необхо-

димо отметить, что не все пользователи стремятся к динамике в цифровой среде, 

что позволяет говорить о различиях в их цифровой мотивации. 

Наиболее подходящим опросником для подтверждения указанных предпо-

ложений, по нашему мнению, является опросник виртуальных мотивов за автор-

ством А.И. Лучинкиной [150]. Исследователь предположил, что виртуальные мо-

тивы могут быть представлены как потребительские и творческие. Потребитель-

ские, как правило, связаны со стремлением личности поглощать виртуальный 

контент и пользоваться виртуальными благами, а творческие – со стремлением 

пользователя к формированию новизны в виртуальной среде и реализации своего 

потенциала. Как отметила автор, оба типа мотивации являются доступными 

только для виртуальной среды. Отметим, что основным ограничителем в рамках 

нашего исследования указанного метода является его направленность на иссле-

дование мотивов виртуального пользователя, в то время как многообразие циф-

ровой среды и специфики ее пользователя остается за рамками изучения. В связи 

с этим предложен адаптированный вариант этого метода [Приложение 20]. 

Таким образом, мотивационные факторы поведения личности в цифровой 

среде могут быть представлены потребительской и творческой мотивацией. Их 

выраженность может определять специфику поведения личности и на более 
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поздних этапах цифрового вхождения способствовать возникновению новых 

стратегий. Вероятнее всего, динамика мотивации личности в цифровой среде мо-

жет завесить как от этапа, на котором она находится, так и от ее психологической 

специфики.  

Уточним, что важным маркером поведения пользователя в цифровой среде 

являются психофизиологические. С одной стороны, эти маркеры могут опосре-

довать поведение личности в цифровой среде, с другой – являются итогом реа-

лизации этого поведения. Кроме того, психофизиологические маркеры могут 

быть универсальными и некоторые из них можно отследить уже на доцифровом 

и первичном этапе цифрового погружения. Предполагаем, что наиболее значи-

мым в исследование психофизиологических маркеров является анализ наиболее 

часто встречаемых показателей при взаимодействии с цифровой средой и их вы-

раженность. Кроме того, уместным является изучение динамики этих показате-

лей при переходе личности из реальной в цифровую среду. 

Стоит отметить, что в теоретическом анализе к психофизиологическим 

маркерам поведения личности в цифровой среде определены активность лобной 

области, электрическая активность коры головного мозга, память и сенсорная 

адаптация. Однако уже в рамках работы фокус-групп были отмечены дополни-

тельные, влияющие на поведение в цифровой среде, компоненты. В первую оче-

редь, в рамках изучения когнитивных стилей и когнитивных взаимодействий при 

использовании различных вариаций цифровой среды (социальные сети, техни-

ческие элементы, VR-очки, и др.) отмечена разная выраженность психофизиоло-

гических показателей стресса в ситуации прохождения когнитивных задач.  

Кроме того, показатели стресса также выявлены при анализе распределе-

ния критерия неопределенности в группах подростков и юношей с низким, вы-

соким и средним уровнем цифровой активности. К таким показателям относим: 

повышение или понижение температуры; повышение или изменение систоличе-

ского и диастолического давления; изменение частоты сердечных сокращений. 

Кроме того, респонденты демонстрировали различные показатели внимания при 
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погружении в цифровую среду. В ходе исследования отмечено, что некоторые 

респонденты, взаимодействуя с цифровой средой, демонстрируют увеличение 

объёма, концентрации и переключаемости внимания. Это стало причиной для 

введения дополнительной переменной в исследование.  

Исследование психофизиологических маркеров поведения личности в 

цифровой среде проходило с помощью лабораторного эксперимента, которое 

было организовано с учетом всех требований. В первую очередь, созданы ком-

фортные условия для респондентов – проветриваемое помещение, освещение 

комнаты, удобная мебель и отсутствие громких шумов. Во-вторых, велся учет за 

показателями состояния здоровья испытуемых и временными интервалами их 

работы. В-третьих, подобранный инструментарий полностью отвечал целям и за-

дачам исследования. Кроме того, в доступности респондентов находились вода 

и фрукты, которыми они могли воспользоваться при необходимости. Такая необ-

ходимость, как правило, наступала по прохождению всех эмпирических этапов. 

Как отмечали сами респонденты, повышение ощущение жажды и голода возни-

кало, в большей степени, при нахождении в виртуальной реальности.  

Таким образом, первыми исследуемыми психофизиологическими марке-

рами поведения личности в цифровой среде стали показатели самочувствия при 

выполнении реальной деятельности и деятельности в цифровой среде. Здесь 

важно отметить, что уточнение самоотчетов пользователей проходило в три за-

мера – первый проходил при выполнении когнитивных проб в реальном про-

странстве, второй реализован при прохождении интернет-версий этих проб и 

третий, соответственно, третий замер проходил в процессе нахождения личности 

в виртуальной реальности. Отметим, что для объективности исследования ука-

занные пробы проводились либо с учетом перерыва для отдыха, либо в разные 

дни. В этом случае значимою роль сыграл лабораторный теппинг-тест для опре-

деления уровня силы нервной системы различных цифровых пользователей. Та-

ким образом, в процессе исследования респонденты отмечали свое состояние и 

отвечали на вопросы: 
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1.  Уточните, ощущаете ли Вы следующие симптомы – головная боль, тем-

пература, повышение давления, головокружение, боль в теле.  

2. Уточните, ощущаете ли Вы следующие особенности – выраженная уста-

лость, сонливость, желание прекратить эксперимент.  

3. Оцените уровень работы сенсорных систем – тактильных, зрительных, 

слуховых, осязания и обоняния.  

4. Испытываете ли Вы жажду и/или голод, которые сильно затрудняют 

Вашу деятельность?  

5.  Возникают ли напряжения в теле? 

По итогам исследования самочувствия респондентов, в первую очередь, 

проанализирована динамика самоощущений при переходе из реальной в цифро-

вую среду, во-вторых, выявлена нюансы, позволившие дополнить опросник. Ряд 

пользователей отметил, что по прохождению проб в виртуальной реальности 

временно изменилось восприятие тела. Например, некоторые испытуемые заме-

тили, что после прекращения использования джойстика перестали ощущать 

руку, которая его использовала. Другие же респонденты уточнили, что были 

трудности в зрительной адаптации к реальным стимулам после взаимодействия 

с цифровой средой. Такие итоги побудили нас добавить еще один вопрос для 

анализа самочувствия цифровых пользователей – «6. Уточните, как Вы сейчас 

ощущаете свое тело в пространстве?».  

Следующей задачей стало изучение таких маркеров как психофизиологи-

ческие показатели стресса. Отметим, что при столкновении с цифровой средой 

некоторые пользователи склонны испытывать дереализацию, неопределенность 

цифровой среды и связанные с этим изменения физиологического статуса. В 

связи с этим было принято решение о исследовании их реакции на стресс в циф-

ровой среде и динамику показателя при смене реальностей. Отметим, что, как и 

в предыдущем случае, замеры проводили трижды – в реальном пространстве, ин-

тернет-среде и виртуальной реальности.  
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Для исследования повышения или понижения температуры использован 

бесконтактный инфокрасный термометр CEM DT-8806S с регистрационным 

удостоверением; для изучения повышения или изменения систолического и диа-

столического давления – механический тонометр в реальной среде и автомати-

ческий тонометр в цифровой среде для удобства передвижения пользователя; из-

менение частоты сердечных сокращений с помощью электрокардиографа с авто-

матической расшифровкой ЭКГ. В ходе исследования велся протокол для объек-

тивного представления полученных данных.  

Далее исследованы показатели сенсорной адаптации респондентов с низ-

ким, высоким и средним уровнем активности к условиям цифровой среды. Пред-

полагаем, что стабильность или изменение чувствительности к цифровым сти-

мулам может быть связано как с индивидуально-психологическими особенно-

стями личности, так и со средовыми маркерами ее поведения в цифровой среде. 

Мы предположили, что в зависимости от уровня активности пользователя и осо-

бенностей ее поведения сенсорная адаптация респондентов может различаться. 

С этой целью в процессе интернет-деятельности и деятельности в виртуальной 

реальности респонденты свое состояние и отвечали на ряд вопросов эксперимен-

татора: 

1. Есть ли ощущения трудностей при внимании на зрительные цифровые 

объекты?  

2. Есть ли ощущения трудностей при внимании на слуховые цифровые 

объекты?  

3. Есть ли ощущения трудностей при внимании на тактильные цифровые 

объекты? 

4. Есть ли какие-то изменения в Вашем обонянии? Какие есть ощущения? 

5. Есть ли какие-то изменения в Ваших вкусовых ощущениях?  Какие есть 

ощущения? 

Кроме того, респондентам была поставлена задача – при вхождении в циф-

ровую среду подать сигнал рукой о том, что цифровые стимулы не вызывают 
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затруднения и он готов с ними взаимодействовать. Такая проба проведена с це-

лью измерения средних временных показателей адаптации к цифровой среде. 

Для этого измерения проводился отсчет времени от начала цифровой деятельно-

сти пользователем до момента, когда он подаст сигнал рукой.  

Здесь важно отметить, что в процессе исследования самочувствия и сен-

сорной адаптации пользователей отмечена их нервно-психическая напряжен-

ность. Под нервно-психической напряженностью можно понимать некое психи-

ческое состояние, которое связано с предположением личности о негативном ис-

ходе развития текущей ситуации. Такое предположения сопровождается ощуще-

нием дискомфорта, тревожных переживания. При адаптивной реакции – лич-

ность готова контролировать ситуацию и действовать в ней типичным для нее 

образом. Предполагаем, что нервно-психическая напряженность пользователей 

может быть связана с переходом между средами и проявляться в зависимости от 

цифровых особенностей. Соответственно, к исследованию добавилась задача – 

выявить указанный компонент у респондентов с различным уровнем активности 

в цифровой среде. 

Для реализации этой задачи выбрана исследовательская шкала нервно-

психического напряжения за авторством Т.А. Немчина [383]. В ней предусмот-

рены слабая, умеренная и чрезмерная выраженность показателя напряжения 

[383]. Отметим, что слабая нервно-психическая напряженность выражается в не-

значительном (или не выраженном) состоянии дискомфорта личности, ее функ-

циональной психической активностью и стремлением действовать в соответ-

ствии ситуации [383]. В свою очередь, умеренный уровень нервно-психической 

напряженности представляет собой сильное состояние дискомфорта личности, 

связанного с показателями страха и тревоги и выражающегося в действии с усло-

виями ситуации. Такие особенности могут демонстрировать значимость ситуа-

тивных условий, а также высокий уровень мотивации пользователя [383]. 

И, наконец, чрезмерная нервно-психическая напряженность предполагает 

выраженность сильного дискомфорта, показателей тревоги и страха, готовность 
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овладеть ситуацией (зачастую, трудности в реализации этой готовности) [383]. 

Такие особенности связаны с наличием фрустрации и конфликтов в значимой 

сфере личности. Вместе с тем, вынуждены отметить, что исследование указан-

ных показателей с учетом шкалы Т.А. Немчина имело ряд ограничений, связан-

ных с отсутствием в бланке опросника вопросов, связанных с цифровой средой. 

В связи с этим, в ходе методологического анализа, были адаптированы вопросы 

методики и ее инструкция под исследование психофизиологических маркеров 

поведения личности в цифровой среде [Приложение 21]. 

Следующим психофизиологическим маркером поведения личности в циф-

ровой среде определены показатели внимания и памяти. Эти показатели вошли 

в общую группу изучаемых маркеров при анализе научных трудов ученых и при 

работе с респондентами фокус-групп. Несмотря на то, что ряд исследователей 

отмечает снижение уровня памяти и внимания (В.И. Долгова, О.А. Кондратьева, 

Т.Е. Зайкина и др.) при взаимодействии с цифровой средой, мы настаиваем на 

детальном их изучение [81].  

Предполагаем, что выраженность этих показателей может зависеть от 

уровня активности личности в цифровой среде. Отметим, что само исследование 

проходило в несколько этапов – на первом этапе проведены психодиагностиче-

ские методики на выявления показателей внимания и памяти, но втором этапе – 

организовано фиксированное наблюдение за деятельностью респондентов с це-

лью уточнения исследуемых параметров.   

Исследование проводилось, как и в случае анализа когнитивных стилей, в 

реальном пространстве и цифровой среде – интернет-среде и виртуальной реаль-

ности (с помощью системы виртуальной реальности HTC VIVE PRO Eye). В ре-

альном пространстве объем внимания исследовался с помощью методики «Опре-

деление объёма внимания при восприятии простейших объектов» (Е.А. Адрон-

никова, Е.В. Заика), концентрация внимания – с помощью корректурной пробы 

Бурдона-Анфимова, переключаемость внимания – с помощью таблиц Шульте 
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[383]. В интернет-среде использованы аналогичные пробы. В виртуальной реаль-

ности указанные методики были адаптированы. Так, исследование объема вни-

мания позволяет выяснить сколько единиц предлагаемой информации способен 

локализовать в восприятии пользователь. Аналогичный методике Е.А. Адронни-

ковой и Е.В. Заики тест в интернет-среде составлен с учетом всех оригинальных 

требований – респонденту необходимо внимательно рассмотреть изображенные 

точки и на чистом бланке отобразить их местоположения без подсказки.  

В цифровой среде адаптация пробы предполагала изучение респондентом 

набора деталей, представленных в одной виртуальной комнате и поиск их среди 

многообразия других деталей в другой виртуальной комнате [Приложение 22]. 

Стоит отметить, что исследование концентрации и переключаемости вни-

мания проходило в реальном пространстве и цифровой среде с использованием 

схожих методов, инструкций и стимульного материала. Существующие адапта-

ции метода таблиц Шульте и корректурной пробы для интернет-среды и вирту-

альной реальности максимально приближены к оригинальному методу и отлича-

ются своей валидность и надежностью. Вместе с тем, в виртуальной реальности 

отличительными особенностями являются: нахождение личности в виртуальной 

комнате с отвлекающими факторами; необходимость задействовать джойстик 

при выполнении заданий. Как показывают результаты исследования, при выпол-

нении указанных проб респонденты с низким, средним и высоким уровнем ак-

тивности демонстрировали различную выраженность показателей [Приложение 

23]. 

Кроме того, среди респондентов выборки проведен опросник самооценки 

памяти McNair и Kahn для реального пространства и в адаптации для цифровой 

среды [383]. Также организовано фиксированное наблюдение за деятельностью 

респондентов с целью уточнения особенностей внимания и памяти в цифровой 

среде с учетом следующих пунктов:  

1. Демонстрирует устойчивую вовлеченность в выполнение заданий и спо-

собен абстрагироваться от внешних помех.    
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2. Демонстрирует концентрацию на выполняемом виде деятельности.  

3. При просьбе экспериментатора переключить внимание на другие зада-

ния – выполняет ее.  

4. Устойчиво запоминает инструкцию и алгоритмы действий.   

5. При переходе к новым заданиям, использует опыт, полученный в выпол-

нении предыдущих. 

Последними психофизиологическими маркерами поведения личности в 

цифровой среде стали лобная активность мозга, индивидуальный профиль меж-

полушарной асимметрии и показатели электрической активности коры голов-

ного мозга. Исследование лобной активности мозг проводились с помощью 

пробы на функциональность лобных долей за авторством B. Dubois и I. Litvan 

[383]. Эти пробы состоят из 6 типов заданий – обобщение, беглость речи, дина-

мический праксис, простая и усложненная реакция выбора и хватательные ре-

флексы. Стоит отметить, что в ходе исследования поведения личности в цифро-

вой среде аналоги приведенных заданий предложены для прохождения в интер-

нет-среде и виртуальной реальности [Приложение 24]. 

Исследование межполушарной асимметрии в реальном пространстве про-

ходило с помощью нейропсихологических проб, а в интернет-среде и виртуаль-

ной реальности – с помощью аналогичных виртуальных игр. Здесь стоит отме-

тить, что у ряда пользователей в виртуальной реальности, особенно с высоким 

уровнем активности в цифровой среде, отмечены различия в результатах по вы-

полненным пробам. Это способствовало необходимости внедрения в эмпириче-

ское исследования показателей электрической активности коры головного мозга.  

Таким образом, методологический анализ эмпирического исследования 

эмоционально-мотивационных и психофизиологических маркеров поведения 

личности в цифровой среде позволил выявить походящий исследованию инстру-

ментарий, а также адаптировать те методы исследования, которые позволят от-

следить динамику психофизиологических, мотивационных и эмоциональных по-

казателей при выполнении задач, в том числе, в цифровой среде.  
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ВЫВОДЫ К ГЛАВЕ 2 

 

1. В ходе исследования уточнены маркеры поведения личности в цифровой 

среде, позволяющие разработать концептуальную модель. Согласно концепту-

альной модели, поведение в цифровой среде обладает динамичностью и спо-

собно изменяться при переходе с одного цифрового этапа на другой. Этот пере-

ход влечет за собой изменение маркеров поведения пользователя цифровой 

среды: средовых, индивидуально-психологических (когнитивных, аффектив-

ных, мотивационных) и психофизиологических. В процессе цифрового вхожде-

ния формируются ее стратегии поведения, которые обуславливают специфику 

взаимодействия с цифровой средой и формирование типов пользователей и циф-

ровой личности.  

2. Обосновано формирование выборки с учетом возраста респондентов и 

их уровня активности в цифровой среде. Определено отсутствие подходящего 

для исследования уровня активности психодиагностического инструментария, 

что позволило разработать и валидизировать авторский исследовательский 

опросник «Цифровое погружение» с учетом критериев этой активности: цифро-

вой насыщенности, цифровой вовлеченности, эмоционального состояния и фи-

зиологического статуса. Выявленные в ходе исследования показатели валидно-

сти и надежности этого опросника позволяют оценить его результаты как досто-

верные. 

3. Определены методические трудности исследования особенностей пове-

дения личности в цифровой среде: большинство опросников направлены на изу-

чение личностных особенностей либо в реальном пространстве, либо в виртуаль-

ной среде, что не позволяет всесторонне изучить личность пользователя в циф-

ровой среде; необходимые для исследования когнитивные и нейропсихологиче-

ские пробы нуждаются в адаптации для их изучения в цифровой среде; отсут-

ствуют необходимые психодиагностические методы для определения ряда пока-

зателей маркеров поведения личности в цифровой среде. В связи с этим, реали-
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зована серия фокус-групп с последующим контент-анализом полученных ре-

зультатов с целью обобщения данных и формирования на их основе исследова-

тельских анкет. Кроме того, проведена процедура адаптации для цифровой 

среды ряда диагностического инструментария.   

4. Предложен банк психодиагностического инструментария, позволяю-

щего оценить средовые маркеры поведения личности в цифровой среде: фокус-

группы и контент-анализ самоотчетов респондентов, ретроспективная анкета, 

адаптированный вариант методики «Решение трудных ситуаций» (Я. Боукал, 

О.Ю. Михайлова), анкетирование с применением техники шкалирования, тест 

смысложизненных ориентаций (СЖО) (Д.А. Леонтьев). 

5. Определен банк психодиагностического инструментария, позволяющего 

оценить когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде: фокус-

группы и контент-анализ самоотчетов респондентов, адаптированный вариант 

опросника А.И. Лучинкиной и Н.А. Тищенко, Мельбурнский опросник принятия 

решений (L. Mann, P. Burnett, в адаптации Т.В. Корниловой), кейс-задачи, проба 

Г. Уиткина-К. Готтшальдта, методика дискриминации свойств понятий, разрабо-

танная В.В. Плотниковым, Л.А. Северьяновой и Д.В. Плотниковым, тест с домом 

С. Сантостефано, проба Дж. Струпа, проба Дж. Кагана, адаптированный вариант 

шкалы Р. Лихи. Приведенные пробы и шкалы реализованы в оригинальном ва-

рианте, а также адаптированы для цифровой среды. Кроме того, выявлено отсут-

ствие подходящего инструментария для исследования когнитивных искажений 

пользователей, что позволило разработать и валидизировать авторский исследо-

вательский опросник «Когнитивные искажения в восприятии цифровой среды», 

который показал валидность и надежность. 

6. Уточнен банк психодиагностического инструментария, позволяющего 

оценить аффективно-мотивационные маркеры поведения личности в цифровой 

среде: фокус-группы и контент-анализ самоотчетов респондентов, методика са-

мооценки психических состояний (Г. Айзенка), адаптированный вариант мето-
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дики исследования фрустрационных реакций (С. Розенцвейг), шкала эмоцио-

нальных схем (Р. Лихи) и адаптированный для цифровой среды вариант мето-

дики А.И. Лучинкиной. Для оценки особенностей образа тела респондентов и их 

образа Я в цифровой среде реализован анализ самоотчетов и методика «Четы-

рехфакторный опросник Я» (Л.Я. Дорфман, А.Ю. Калугин).  

7. Составлен банк психодиагностического инструментария, позволяющего 

оценить психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде: 

анализ самоотчетов респондентов, методика выявления методике нервно-психи-

ческого напряжения (Т.А. Немчин), пробы с помощью с помощью тонометра, 

термометра и электрокардиограммы, опросник самооценки памяти McNair и 

Kahn, нейропсихологические пробы, лабораторное исследование специфики 

электрической активности головного мозга, методика Е.А. Адронниковой и 

Е.В. Заики, корректурная проба Бурдона-Анфимова, таблицы Шульте, лобная 

батарея тестов. Приведенные методы реализованы в оригинальном варианте, а 

также адаптированы для цифровой среды.  

8. Достаточное количество респондентов, имеющих различия по показате-

лям уровня активности в цифровой среде и цифрового опыта в целом, а также 

применение стандартных психодиагностических и авторских исследовательских 

опросников исследования позволяют всестороннее рассмотреть проблема пове-

дения личности в цифровой среде.  
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ГЛАВА 3. ЭМПИРИЧЕСКОЕ ИССЛЕДОВАНИЕ ЗАКОНОМЕРНОСТЕЙ 

ПОВЕДЕНИЯ ЛИЧНОСТИ В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

 

 

3.1. Эмпирическое исследование средовых маркеров поведения личности  

в цифровой среде 

 

В рамках изучения механизмов поведения личности в цифровой среде от-

метим средовые маркеры, которые влияют на формирование личностных уста-

новок по отношению к цифровой среде и могут реализовываться в поведении 

различной направленности.  

Как показал теоретический анализ литературы по проблеме исследования, 

средовые маркеры могут быть представлены показателями дереализации, обра-

тимости времени, неопределённости, смыслов цифровой среды, ретроспективы, 

барьеров в цифровой среде и стратегий их преодоления. В научном исследова-

нии мы исходим из предположения, что в зависимости от специфики средовых 

маркеров может протекать и поведение личности в цифровой среде. А, значит, 

возможна и взаимосвязь между цифровым средовым опытом личности и уров-

нем ее активности в цифровой среде.  

В связи с этим, определим следующие задачи эмпирического исследова-

ния:  

1. Выявить с помощью авторского исследовательского опросника «Цифро-

вое погружение» уровни активности респондентов в цифровой среде.  

2. Исследовать с помощью самоотчетов показатели дереализации, обрати-

мости времени, неопределённости респондентов с различными уровнями актив-

ности в цифровой среде.  

3. Исследовать показатели смыслов цифровой среды, ретроспективы, барь-

еров в цифровой среде и стратегий их преодоления среди респондентов с различ-

ными уровнями активности. 

В классическом представлении высокой активности личности в цифровой 

среде зачастую речь идет об активных интернет-пользователях, которые прово-

дят длительное время в социальных сетях. Более того, многие исследователи, 
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опираясь на данные ВОЗ или ВЦИОМ, ставят временные ограничители для ти-

пологизации интернет-активности пользователей. 

Признавая значимость указанных исследований, отметим ряд сформиро-

вавшихся методологических противоречий: во-первых, представлений об актив-

ном интернет-пользователи в социальных сетях недостаточно для описания ак-

тивности в цифровой среде. Так, цифровая среда является более глобальной и 

масштабной, чем социальные сети и, соответственно, охватывает большее коли-

чество видов деятельности.  

Во-вторых, типологизировать современного интернет-пользователя с уче-

том количества проведенных часов в социальных сетях достаточно затрудни-

тельно. Это связано с тем, что перенос многих видов реальной деятельности на 

интернет-среду повлек за собой размытие границ между виртуальным и реаль-

ным. И, как результат, личность не дифференцирует время, проведенное в раз-

личных средах.  

Анализ теоретической литературы, результатов фокус-групп и самоотче-

тов пользователей позволил интегрировать расширенное понятие поведения 

личности в цифровой среде и дифференцировать высокий, средний и низкий 

уровни активности в этой среде. Поведение в цифровой среде, согласно данным 

фокус-групп, включает в себя инструментальные навыки, различия между реаль-

ным и цифровым образом, особенности эмоциональной сферы, установки в от-

ношении будущего (неизвестного), специфику реакции на стрессовые ситуации 

и обратную связь, мотивацию цифровой деятельности и отношение к цифровой 

среде.  

Результаты эмпирического исследования активности личности в цифровой 

среде приведены в Таблице 5. 
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Таблица 5 

 

Анализ данных фокус-групп в рамках исследования высокого уровня активности  

в цифровой среде (1 позиции) 

 

№ 

п/п 

Показатель 

цифрового поведения 

Количество ре-

спондентов под-

росткового воз-

раста (в %) 

Количество ре-

спондентов юно-

шеского возраста 

(в %) 

1. Инструментальные навыки 92,68% 90,23% 

2. 
Отличный от реального цифрового 

образа 
76,01% 68,57% 

3. Особенности эмоциональной сферы 67,17% 89,02% 

4. 
Установки в отношении будущего 

(неизвестного) 
75,25% 89,32% 

5. 
Реакция на стрессовые ситуации и об-

ратную связь 
64,39% 66,92% 

6. Мотивация цифровой деятельности 75,51% 86,62% 

7. Отношение к цифровой среде 84,09% 81,35% 

 

Отметим, что инструментальные навыки заключаются в знаниях, умениях 

и навыках взаимодействия с техникой. То есть, важным является не владении 

абсолютно всеми видам техники – от транспортной до бытовой. Значимым фак-

тором становятся общие представления о функционировании техники, владение 

базовыми ее разновидностями, понимание инструкции и умение перенести 

навыки с одного вида цифровой деятельности на другой.  

Следующим важным компонентом поведения в цифровой среде, по мне-

нию участников фокус-групп, становятся различия между реальным образом и 

образом цифрового пользователя. В предыдущих главах мы обращались к иссле-

дованиям, позволившим сформулировать предположение о существовании циф-

ровой личности, которая может быть некой «надстройкой» над реальной лично-

стью и отличаться от нее рядом показателей. Респонденты отметили, что в их 

представлении наличие обобщенной от реальной цифровой личности заключа-

ется в следующих тезисах:  

1. Изменение внешнего образа пользователя. Любые социальные сети, про-

граммные приложения и многие технические средства позволяют оцифровать 

свой физический образ Я [Рисунок 11]. Соответственно, оцифрованная фотогра-
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фия может передавать реальный физический образ Я либо практически в исход-

ном, либо в изменённом виде. Предполагаем, что выбор процента изменения фо-

тографии зависит от ряда причина – от самооценки пользовали до нарратива, ко-

торый он хочет донести.  

 

 

Рисунок 11. Пример оцифровки физического образа Я 

 

2. Изменение особенностей коммуникации пользователи. Если более в ран-

них исследованиях интернет-среды ряд ученых отмечал, что личность может ме-

нять коммуникативные стратегии и тактики, стремясь получить новый опыт, 

компенсировать существующие затруднения или реализовать в более безопас-

ном пространстве механизмы защит психики, то современные пользователи ин-

тернета и цифровой среды отмечают новообразования в онлайн-коммуникации.  

3. Изменение поведенческих стратегий пользователя. Интересен тот факт, 

что еще 5-7 лет назад специалисты в области интернет-среды отмечали психоте-

рапевтическую функцию социальных сетей, блогов и др. Многие пользователи 

получали навыки публичных выступлений, самопрезентации и отстаивания 

своих идей. Но на современном этапе, согласно данным фокус-групп, цифровая 

среда, а именно социальные сети, способствует выявлению дисгармоний в раз-
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витии личности. В связи с этим, можем выделить несколько поведенческих стра-

тегий в социальных сетях – стратегии, не отличающихся от реальных; стратегии, 

сформировавшиеся под влиянием цифровой среды и присущие только для него; 

интегрированные реальные стратегии и стратегии поведения в цифровой среде.  

Еще одним важным компонентом поведения личности в цифровой среде 

являются эмоциональные особенности. Поскольку онлайн-коммуникация под-

верглась изменениям под влиянием цифровой среды, то и способы выражения 

эмоций изменились. Респонденты фокус-групп, в первую очередь, отмечают не-

сколько типов эмоциональных реакций на информацию: 

1. Когда эмоциональная реакция есть, но пользователь ее не считает доста-

точной для проявления. Интересно отметить, что в некотором роде такие особен-

ности могут завесить от уровня инструментальной грамотности личности. Ре-

спонденты юношеского возраста отметили, что чем больше у человека опыта 

нахождения в цифровой среде, тем меньше он дифференцирует свои эмоцио-

нальные реакции. И наоборот, если человек использует цифровую среду недли-

тельное время, то он стремится объяснить даже самые неинтенсивные эмоции. 

2. Когда эмоциональная реакция есть и пользователь проявляет ее в форме 

эмоджи, мема, смеха в голосовом сообщении. Это достаточно распространенная 

форма реагирования и ее можно встретить на всех социальных площадках циф-

ровой среды. 

3. Когда есть сильная эмоциональная реакция и пользователь выражает ее 

в форме написание текстового сообщения. Например: «это очень смешно», «я 

так долго смеялся, что упал», «истерика». Многие участники фокус-групп отме-

тили, что им и их знакомым присущи подобные реакции и особенность этих ре-

акций заключается в том, что одно или несколько слов в рамках современной 

цифровой речи способны отразить весь эмоциональный спектр ситуации.  

4. Когда эмоциональной реакции нет, но пользователь показывает ее собе-

седнику. Как отметили респонденты, это может быть связано как с проявлением 
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вежливости, так и с когнитивизацией юмора. Получается, что пользователь пред-

ставляет в каких ситуациях полученная информация может быть смешной, либо 

доводит ее до абсурда. Такие элементы онлайн-коммуникации получили назва-

ние «постирония».  

Установки в отношении будущего (неизвестного), согласно данным фокус-

групп, могут оказывать влияние на поведение в цифровой среде в целом. Любая 

информация, фрустрирующая или способная фрустрировать, отражается на по-

веденческих стратегиях пользователя и может приобретать различные формы, в 

том числе, деструктивные.  

Специфика реакции на стрессовые ситуации и обратную связь может быть 

связана с мотивацией деятельности пользователя и отражаться в увеличении 

цифровой продуктивности, либо в отказе от цифровых форм деятельности в це-

лом. Так, пользователи, демонстрирующие высокий уровень чувствительности к 

цифровым рискам и обратной связи к их деятельности, могут либо адаптировать 

контент под социально приемлемые нормы, либо совершать различные типы 

виртуального суицида – удаление страницы, длительное нахождение офлайн и 

др.  

Последним и значимым компонентом поведения личности в цифровой 

среде является непосредственно отношение к цифровой среде. Так, опыт семьи 

и любого другого социального окружения, согласно мнению респондентов, яв-

ляется значимым в становлении отношения к цифровым формам деятельности. 

Отметим, что указанные компоненты поведения в цифровой среде можно клас-

сифицировать как когнитивные, аффективные, мотивационные и средовые. 

Предполагаем, что в зависимости от выраженности и сочетания каждого из ука-

занных компонентов могут формироваться различные уровни активности пове-

дения в цифровой среде – высокий, средний и низкий.  

В дифференциации уровня активности в цифровой среде, помимо автор-

ского исследовательского опросника, мы опираемся на данных самоотчетов 

пользователей. В ходе самоотчёта респонденты подросткового и юношеского 
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возраста определили специфику своего поведения в цифровой среде. Так, ре-

спондентам с высоким уровнем активности присуще постоянство цифровой дея-

тельности и частое нахождение в цифровой среде. Кроме того, такие пользова-

тели могут иметь либо позитивные установки в отношении будущего, либо нега-

тивные адаптированные – то есть, установки, с которыми они могут справиться.  

Эта группа обладает высокими инструментальными навыками, стабильной 

мотивацией цифровой деятельности и позитивным отношением к цифровой 

среде. Также, респонденты могут иметь различный образ в цифровой среде – 

близкий к реальности, реальный или полностью оцифрованный. Объединяющим 

фактором выступает константность этого образа.  

Особенности эмоциональной сферы респондентов заключаются в умении 

взаимодействовать с эмоциональным настроением аудитории с помощью трен-

дов в социальных сетях. Реакция на стрессовые ситуации и обратную связь, как 

правило, ситуативные, однако респонденты способны беспрерывно продолжать 

цифровую деятельность.  

Респондентам со средним уровнем активности в цифровой среде присуще 

более нейтральное отношение к этой среде, что выражается в суждениях по типу: 

«мне нужен интернет, чтобы не было скучно», «без техники плохо, но еще никто 

не умирал», «человек может пережить все, в том числе, и отключение интер-

нета», «главное – найти свой интерес в виртуальном мире и тогда он будет ка-

заться другой вселенной».  

Также, респонденты этой группы обладают избирательной мотивацией 

цифровой деятельности. Это заключается в определение цифровых видов дея-

тельности, которые позволяют не прилагать большое количество внимания и 

усилий, либо виды деятельности, которые интересуют личность на определен-

ном жизненном этапе и по ряду субъективных причин.  

Как правило, инструментальные навыки таких людей развиты, однако они 

могут испытывать ряд затруднений при овладении новой техникой. Отметим, 

что пользователи со средним уровнем активности также, как и пользователи с 
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высокой активностью в цифровой среде, демонстрируют различный образ – 

близкий к реальности, реальный или полностью оцифрованный.  

В принятии средовых правил цифровой среды в рамках проявления эмоций 

эти респонденты, чаще всего, ригидны. Реакция на стрессовые ситуации и обрат-

ную связь ситуативные, однако при большом количестве негатива в цифровой 

среде могут на некоторое время отказываться от нее, либо прекращать текущую 

цифровую деятельность.  

Респонденты с низким уровнем активности, как правило, демонстрируют 

либо нейтральное отношение к цифровой среде, либо негативное. Негативное от-

ношение к цифровой среде заключается в суждениях по типу: «интернет – зло», 

«люди сошли с ума из-за гаджетов», «меня пугает многообразие техники».  

Респонденты этой группы обладают либо низкой, либо нестабильной мо-

тивацией цифровой деятельности – они могут быть не заинтересованы в цифро-

вых возможностях или их интерес проявляется, чаще всего, крайне ситуативно. 

Инструментальные навыки, как правило, либо ограничены, либо реализуются не 

в полном объеме. Пользователи, в большинстве случаев, демонстрируют близ-

кий к реальности или реальный образ Я.  Реакции на стресс, возможную негатив-

ную обратную связь и эмоции других пользователей – ригидны – и заключаются 

в уходе из цифровой среды с последующим укреплением негативных установок.  

Итак, опираясь на предположение о существовании определенных меха-

низмов поведения личности в цифровой среде, одним из которых является актив-

ность личности или ее образа в цифровой среде, отметим полученные результаты 

эмпирического исследования и их статистической обработки. 

Для подтверждения результатов фокус-групп и объективного изучения 

уровня активности в цифровой среде разработан и стандартизирован авторский 

исследовательский опросник «Цифровое погружение». Интегральный показа-

тель шкал опросника указывает на выраженность активности личности – высо-

кая, средняя (ситуативная) или низкая. В рамках эмпирического исследования 
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опросник является группирующим. В исследовании приняли участие 396 под-

ростков (12-14 лет) и 665 юношей (17-25 лет) [Таблица 6]. 

Таблица 6 

 

Распределение уровня активности в цифровой среде среди респондентов 

 

Группа Низкий уровень Средний уровень Высокий уровень 

Подростки (396 человек)  12,88%, 41 чел. 24,24%, 96 чел. 56,06%, 222 чел. 

Юноши (665 человек) 9,47%, 23 чел. 11,73%, 78 чел. 73,98%, 492 чел. 

 

Полученные результаты позволили выявить, что в двух группах выборки 

преобладающее количество респондентов демонстрируют высокий уровень ак-

тивности в цифровой среде – 56,06% среди подростков и 73,98% среди юношей. 

Интересно отметить показатели низкого уровня активности. Так, среди подрост-

ков выявлено 12,88% респондентов с низким уровнем активности в цифровой 

среде, а среди юношей – всего 9,47%. Можем предположить, что подобные ре-

зультаты связаны с массовой цифровизацией современных людей – от бытовых 

вопросов до профессиональных и учебных сфер.  

Отметим, что показатели среднего уровня активности в цифровой среде 

также невысокие. Одно из предположений, которое может быть уместным в ин-

терпретации подобных показателей, заключается в этапности вхождения в циф-

ровую среду. Таким образом, уровень активности личности в цифровой среде 

может быть как отражением его цифровой мотивации, так и отражением его циф-

ровых навыков и степени включенности в цифровую среду.  

Одна из задач исследования средовых маркеров поведения личности в 

цифровой среде – исследование с помощью самоотчетов показателей дереализа-

ции, обратимости времени, неопределённости респондентов с различными уров-

нями активности. 

В первую очередь, необходимо раскрыть понятие дереализации в цифро-

вой среде. Если в психиатрии и клинической психологии понятие дереализации 

описывает искажения процессов восприятия, при которых окружающее про-
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странство воспринимается как нереальное или отдалённое и влечет за собой ча-

стичную потерю памяти, то в рамках психологии рассмотрим термин с учетом 

цифровой среды. 

Предполагаем, что дереализация в цифровой среде заключается в дезори-

ентации личности в условиях цифровых ресурсов. Эта дезориентация выража-

ется в отторжении цифровых стимулов и желание сократить время или интен-

сивность их воздействия. В рамках исследования выявлен ряд пользователей, ко-

торые переживали цифровую дереализацию и отмечали следующую симптома-

тику: частичное забывание реального пространства, сниженная направленность 

внимания на него и снижение показателей самочувствия [Таблица 7].  

Таблица 7 

 

Показатели дереализации в группах выборки с низкой активностью в цифровой среде 

 

Группа Не выражена Частичная 
Высокий 

уровень 

Подростки (41 чел.)  53,66%, 22 чел. 17,07%, 7 чел. 29,27%, 12 чел. 

Юноши (23 чел.) 52,17%, 12 чел.  17,39%, 4 чел. 30,43%, 7 лет.  

 

Как видно на Таблице 7, первая позиция среди подростков и юношей с низ-

кой активностью в цифровой среде – низкий уровень дереализации или ее полное 

отсутствие. При статистическом исследовании отмеченных показателей значи-

мых различий не выявлено (Uэмп = 152, при ρ = 0, 951).  

Стоит отметить, что вторую позицию в обеих группах выборки занимает 

высокий уровень дереализации (Uэмп = 96, при ρ = 0, 664). Дереализация этих 

пользователей заключается в трудностях адаптации к цифровой среде – от сен-

сорной до когнитивной. Как отметили сами респонденты в самоотчетах, цифро-

вая среда вызывает у них смешанные эмоции и долгое непринятие.  

Обратим внимание на то, что, когда респондентам в рамках эксперимента 

предложили одновременно слушать лектора, смотреть презентацию на мульти-

медийном экране и отвечать на сообщение в социальных сетях – они ощущали 

растерянность, декоцентрацию внимания и не могли вспомнить ответы на во-

просы по дисциплине, которыми владели прежде [Таблица 8; Таблица 9]. 
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Таблица 8 

 

Показатели дереализации в группах выборки со средней активностью  
в цифровой среде  

 

Группа Не выражена Частичная 
Высокий 

уровень 

Подростки (96 чел.)  91,67%, 88 чел. 5,21%, 5 чел. 3,13%, 3 чел. 

Юноши (78 чел.) 88,46%, 69 чел. 5,13%, 4 чел. 6,41%, 5 чел. 

 

В рамках исследования показателей дереализации в группах выборки со 

средней активностью в цифровой среде установлено, что среди подростков и 

юношей исследуемый компонент не выражен (Uэмп = 113, при ρ = 0, 16), однако 

присутствуют нетипичные случаи. Предполагаем, что подобные результаты мо-

гут быть связаны с нейтральными установками респондентов по отношению к 

цифровой среде и избирательной мотивацией деятельности в ней. 

Таблица 9 

 

Показатели дереализации в группах выборки с высоким уровнем активности  

в цифровой среде  

 

Группа Не выражена Частичная 
Высокий 

уровень 

Уровень 

значимости 

χ²-критерия, ρ 

Подростки (222 чел.)  89,64%, 199 чел. 7,21%, 16 чел.  3,15%, 7 чел.  χ²эмп=9,817> χ²крит=6,635, 
при ρ ≤ 0,01 Юноши (492 чел.) 93,29%, 459 чел. 1,02%, 5 чел.  5,69%, 28 чел. 

 

Как видно на Таблице 9, первая позиция среди подростков и юношей с вы-

сокой активностью в цифровой среде – низкий уровень дереализации или ее пол-

ное отсутствие (Uэмп = 55, при ρ = 0, 073). Однако в ходе исследования установ-

лены значимые факторы. Анализ самоотчетов позволил выявить симптоматику 

дереализации у ряда респондентов юношеского (17,28%, 85 человек) и подрост-

кового (22,97%, 51 человек) возраста с высоким уровнем активности в цифровой 

среде (χ²эмп=9,817> χ²крит=6,635, при ρ ≤ 0,01). 

В научной литературе дереализация (деперсонализация) представляет со-

бой длительное или периодически появляющееся ощущения изменения или раз-

двоения собственного Я, тела и когнитивных процессов. Предполагаем, что циф-

ровая деперсонализация может возникать при ощущении интеграции реальной и 
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цифровой личности пользователя, снижении телесных ощущений при переходе 

из реального пространства в цифровую среду, появлении когнитивных новооб-

разований.  

Следующим шагом в изучении показателей дереализации в группах вы-

борки стал статистический анализ полученных данных. Выявлено, что суще-

ствуют различия в проявлении дереализации в подростковых группах с высоким, 

низким и средним уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 22, при                        

ρ = 0, 02). Установлено, что среди юношей показатель дереализации выражен в 

большей степени в группе респондентов с низким уровнем активности, чем в 

группах со средним и высоким уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 17, 

при ρ = 0, 03). 

Следующим исследуемым параметром стал показатель обратимости вре-

мени. Известно, что в квантовой механике физический процесс может быть об-

ратимым во времени, если динамика этого процесса стабильно остается опреде-

ленной при изменении последовательности временных состояний на противопо-

ложные. Такой тезис уместен и в рамках исследования цифровой среды. 

Отметим, что восприятие обратимости времени пользователем может 

предполагать несколько вариаций. Некоторые пользователи в самоотчетах отме-

чали, что все созданное человеком в цифровой среде навсегда оставляет свой 

цифровой след и не может быть изменено. В таком случае можно говорить о вос-

приятие времени как необратимого процесса.  

Другие пользователи отметили, что цифровая среда многофункциональна 

и многоаспектна, что выражается в большом спектре возможностей. Респон-

денты уточнили, что в цифровой среде можно обновлять и менять свои образы, 

начинать новые виды деятельности и форматировать старые. Эти представления 

свидетельствуют о возможности обратимости времени в структуре восприятия 

личности. 
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В рамках эмпирического исследования выявлены показатели восприятия 

обратимости времени юношескими и подростковыми группами выборки [Таб-

лица 10; Таблица 11; Таблица 12].  

Таблица 10 

 

Показатели восприятия обратимости времени в подростковой группе  

 

Уровень активно-

сти в цифровой 

среде 

Воспринимают 

время как обра-

тимый процесс 

В структуре воспри-

ятия время необра-

тимо 

χ²-критерий,   

при ρ≤ 0,05 

Респонденты с высо-

ким уровнем актив-

ности  

(222 человека)  

75,23%, 167 чел. 24,77%, 55 чел. 

χ²эмп=7,140> 

χ²крит=5,991,  
при ρ ≤ 0,05 

 

Респонденты со сред-

ним уровнем актив-

ности (96 человек) 

35,42%, 34 чел. 64,58%, 62 чел. 

Респонденты с низ-

ким уровнем актив-

ности  

(41 человек) 

24,39%, 10 чел. 75,61%, 31 чел. 

 

Итак, в группе подростков с высоким уровнем активности преобладает 

восприятие времени как обратимого процесса, в отличие от подростков со сред-

ним и низким уровнем активности в цифровой среде (χ²эмп=7,140>χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05).  

Отметим, что подростки с высоким уровнем активности в своих самоотче-

тах определяли следующие особенности организации и восприятия времени в 

цифровой среде (обобщенные данные): 

1. Человек властен над временем. Чаще всего, респонденты объясняли по-

добный тезис тем, что за определенный период времени они могут быть в циф-

ровой среде как потребителями, так и творцами. Соответственно, по мнению 

пользователей, только им решать, как организовывать время.  

2. Время – это та единица, которая не имеет значения. Этот тезис раскры-

вает отношение подростков с высокой активностью к цифровой среде. Респон-

денты отметили, что цифровая среда предлагает множество возможностей, кото-

рые человек может реализовывать в любое время и любое количество времени.  
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3. В цифровой среде не бойся проявлять себя. Как отметили респонденты 

подросткового возраста, в цифровой среде каждый человек может заявить о себе, 

проявлять себя или начинать все сначала. Нередко встречались примеры с бло-

герами в социальных сетях – пользователь мог получить крайне негативную об-

ратную связь от зрителей, после чего менял концепцию блога и подачу инфор-

мации. И, в результате, отношение зрителей в личности блогера также менялось.  

 
Таблица 11 

 

Показатели восприятия обратимости времени в юношеской группе 

(сравнение распределения показателей между группами) 

 

Уровень активности  

в цифровой среде 

Воспринимают 

время как обрати-

мый процесс 

В структуре  

восприятия время 

необратимо 

χ²-критерий,   

при ρ≤ 0,05 

Респонденты с высоким 

уровнем активности 

(492 человека)  

83,54%, 411 чел. 16,46%, 81 чел. 

χ²эмп=11,804 

>χ²крит=9,210,  
при ρ ≤ 0,01 

 

Респонденты со сред-

ним уровнем активно-

сти (78 человек) 

19,23%, 15 чел. 80,77%, 63 чел. 

Респонденты с низким 

уровнем активности 

 (23 человека) 

17,39%, 4 чел. 82,61%, 19 чел. 

 

Как видно на Таблице 11, как и в группе подростков, существуют различия 

по показателю восприятия обратимости времени среди респондентов юноше-

ского возраста с высоким, низким и средним уровнем активности в цифровой 

среде (Hэмп = 16,500, ρ = 0,03).  

Здесь уместно предположить причины подобных различий. С одной сто-

роны, на восприятие времени как обратимого процесса может влиять знание 

цифровой среды и инструментальные навыки. С другой стороны, сделаем пред-

положение, что в цифровой среде могут важную роль играть смыслы этой среды, 

направляющие поведение.  
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Таблица 12 

 

Статистические показатели различий в восприятии времени в группах выборки 

 

 
Показатель Значение Uэмп Уровень значимости, ρ 

Восприятия обратимости времени 99 0,93  

 

Интересен тот факт, что между юношеской и подростковой группами вы-

борки нет статистически достоверных различий по показателю восприятия обра-

тимости времени. Кроме того, в ходе исследования возник вопрос о возможных 

причинах связи восприятия обратимости время и уровня активность в цифровой 

среде (r = 0,71, при ρ = 0,01). 

Подобное исследование необходимо для сравнения выраженности показа-

теля в реальном пространстве и цифровой среде и эмпирического подтверждения 

возможного влияние цифровой среды на личность. Обобщенные данные анализа 

самоотчетов пользователей представлены в Таблице 13. 

Таблица 13 
 

Восприятие обратимости времени пользователей подросткового и юношеского возраста  

 

Утверждение, связанные 
с обратимостью времени 

В реальной 
среде 

В цифровой среде 
Уровень 

значимости 
U-критерия, ρ 

1 2 3 4 

Можно изменить выбран-
ную специальность   

Не согласны: 72,51% 
респондентов среди 
юношей и 67,66% 
среди подростков  

Согласны:  
92,7% респондентов 
среди юношей и 
90,42% среди под-
ростков  

Uэмп = 65,  
Uэмп = 71,  
при ρ = 0,03 

Можно изменить свой об-
раз в глазах других людей 

Не согласны: 53,28% 
респондентов среди 
юношей и 59,28% 
среди подростков 

Согласны: 62,04% 
респондентов среди 
юношей и 60,48% 
среди подростков 

Uэмп = 108,  
Uэмп = 57,  
при ρ = 0,05 

Можно стать абсолютно 
другим человеком, не по-
хожим прежнего себя 

Не согласны: 89,05% 
респондентов среди 
юношей и 70,66% 
среди подростков  

Не согласны:  
54,99% респонден-
тов среди юношей и 
67,07% среди под-
ростков 

Достоверные 
различия не 
выявлены  

Это нормально – часто ме-
нять интересы и увлече-
ния  

Согласны:  
61,07% респондентов 
среди юношей и 
71,26% среди под-
ростков  

Согласны:  
97,57% респонден-
тов среди юношей и 
78,44% среди под-
ростков 

Достоверные 
различия не 
выявлены 
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Продолжение Таблицы 13 

 
1 2 3 4 

Если с человеком прекра-
тились отношения, то все-
гда их можно возобновить  

Согласны:  
72,75% респондентов 
среди юношей и 
52,1% среди подрост-
ков 

Согласны:  
76,89% респонден-
тов среди юношей и 
85,03% среди под-
ростков 

Достоверные 
различия не 
выявлены 

Любое неудачное событие 

в жизни можно изменить – 

если откатить ситуацию 

назад и начать с начала 

Не согласны: 75,91% 

респондентов среди 

юношей и 67,07% 

среди подростков  

Согласны:  

70,07% респонден-

тов среди юношей и 

65,27% среди под-

ростков 

Uэмп = 142,  

Uэмп = 128,  

при ρ = 0,04 

 

Таким образом, утверждение, связанные с обратимостью времени воспри-

нимаются респондентами, исходя из особенностей среды, к которой они были 

применены [Таблица 13]. В ходе анализа полученных результатов выявлено, что 

различий в восприятии утверждения «Можно стать абсолютно другим челове-

ком, не похожим прежнего себя» для реального пространства и цифровой среды 

практически не выражено.  

В ходе анализа самоотчетов групп выборки с высоким уровнем активности 

установлено, что именно цифровая среда оказала влияние на формирование 

представлений о возможной изменчивости личности. Именно социальные сети, 

где транслируется различный поддерживающий личность контент способство-

вали изменению установок респондентов.  

Более того, отсутствие значимых различий в восприятии утверждения 

«Если с человеком прекратились отношения, то всегда их можно возобновить» 

для реального пространства и цифровой среды также пояснено респондентами 

групп. Так, пользователи указывают на то, что цифровая среда, в целом, упро-

стила коммуникацию. Например, если произошел конфликт между людьми, то 

лайк на пост или рилс могут способствовать их сближению. По сути, цифровая 

среда – это, в некотором роде, единое семантическое пространство, где суще-

ствует многообразие коммуникативного инструментария личности.  

Здесь важно отметить, что ряд исследователей связывает подобные комму-

никативные изменения в жизни личности и снижение эмоционального интел-

лекта. Согласно ученым, такая связь может объясняться буквально подробной 
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инструкцией выражения эмоций и отношения к ситуациям для пользователей. 

Признавая значимость указанных исследований, отметим, что проблема эмоций 

пользователей исследована не в полном объеме – на данном этапе не разрабо-

таны тестовые методики, позволяющие изучить выраженность и особенности 

аффективного интеллекта личности в цифровой среде, а полученные ранее ре-

зультаты нуждаются в углубленном анализе. 

Следующее утверждение, которое по результатам количественного ана-

лиза воспринимается личностью одинаково и в реальном пространстве, и в циф-

ровой среде – «Любое неудачное событие в жизни можно изменить – если отка-

тить ситуацию назад и начать с начала». 

Качественный анализ полученных результатов показал следующие при-

чины отсутствия различий: в первую очередь, влияние опыта цифровой среды на 

личность пользователя. Во-вторых, как отметили подростки и юноши с высокой 

активностью в цифровой среде, такие взгляды могут указывать на переживание 

бунта против устоявшихся правил и попытками противостоять принятым в об-

ществе установкам.  

  Итак, проведённый анализ восприятия обратимости времени показал раз-

личия для реального пространства и цифровой среды [Таблица 13]. Стоит отме-

тить, что по исследуемому показателю не выявлено статистически достоверных 

возрастных различий.  

Следующим исследуемым параметром в рамках изучения средовых марке-

ров поведения в цифровой среде стала неопределённость. Неопределенность – 

это психологическая категория, которая описывает ряд личностных особенно-

стей, в том числе, неуверенность человека в чем-либо и отсутствие определен-

ного плана действий в возможной стрессовой ситуации. Подчеркнем, что цифро-

вая неопределенность представляет собой отношение к нововведениям, трендам 

и требований в цифровой среде.  
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В Главе 2 приведен авторский психодиагностический инструментарий для 

изучения отношения к неопределенности в цифровой среде, по результатам ко-

торого можно выявить выраженность показателя среди групп выборки, а именно: 

нейтральное отношение к неопределенности, позитивное (функциональное) от-

ношение к неопределенности и негативное (отрицающее) отношение к неопре-

делённости в цифровой среде. Результаты исследования приведены в Таблице 

14, Таблице 15.  

Таблица 14 

 

Распределение показателей цифровой неопределенности  

в подростковых группах выборки  

 

Уровень ак-

тивности в 

цифровой 

среде 

Выражено пози-

тивное (функци-

ональное) 

отношение 

Выражено 

нейтральное 

отношение 

Выражено 

негативное 

(отрицающее) 

отношение 

χ²-критерий,   

при ρ≤ 0,05 

Респонденты с 

высоким уров-

нем активности  

(222 человека)  

40,99%, 91 чел. 51,80%, 115 чел. 7,21%, 16 чел. 

 

 

 

 

χ2
эмп =6,124> 

χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05 

Респонденты со 

средним уров-

нем активности 

(96 человек) 

31,25%, 30 чел. 38,54%, 37 чел. 30,21%, 29 чел. 

Респонденты с 

низким уровнем 

активности  

(41 человек) 

9,76%, 4 чел. 34,15%, 14 чел. 56,1%, 23 чел. 

 

Таким образом, среди респондентов подросткового возраста с высоким 

уровнем активности в цифровой среде наиболее выражено позитивное (функци-

ональное) отношение и нейтральное отношение к цифровой неопределённости. 

Нетипичным отношением к цифровой неопределенности в рамках этой группы 

респондентов стало негативное (отрицающее) отношение (χ2
эмп = 6,124> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) [Таблица 14].  

Позитивное (функциональное отношение) к цифровой неопределенности 

предполагает высокий интерес респондентов к возможным цифровым измене-

ниям и вызовам, а также готовность их принять, поддержать и внедрить в свою 

цифровую деятельность. В свою очередь, нейтральное отношение к цифровой 
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неопределенности указывает на низкий уровень цифровой среды как фрустриру-

ющего элемента.  

Отметим, что среди респондентов подросткового возраста со средним 

уровнем активности в цифровой среде не выявлен доминирующий показатель. В 

этой группе выявлено позитивное (функциональное), нейтральное, негативное 

(отрицающее) отношение к цифровой неопределенности примерно в одном про-

центном соотношении (χ2
эмп = 6,124> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) [Таблица 14]. 

Интересны результаты исследования подростков с низким уровнем актив-

ности в цифровой среде. Выявлено, что респондентам этой группы, в большей 

степени, присуще негативное (отрицающее) отношение к цифровой неопреде-

ленности, в меньшей – позитивное (функциональное) отношение (χ2
эмп = 6,124> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) [Таблица 14]. Негативное (отрицающее) отношение к 

цифровой неопределенности представляет собой восприятие рисков и трансфор-

маций в цифровой среде как нечто пугающее, вредящее, а, зачастую, не имеющее 

никакого смысла. Здесь важно уточнить, что респонденты с низким уровнем ак-

тивности, чаще всего, отмечают именно бессмысленность активного использо-

вания цифровой среды и следования ее нововведениям.  

Таблица 15 

 

Распределение показателей цифровой неопределенности  

в юношеских группах выборки  

 

Уровень актив-

ности в цифро-

вой среде 

Выражено пози-

тивное (функци-

ональное) 

отношение 

Выражено 

нейтральное 

отношение 

Выражено 

негативное 

(отрицающее) 

отношение 

χ²-критерий,   

при ρ≤ 0,05 

Респонденты с вы-

соким уровнем ак-

тивности  

(492 человека)  

70,33%, 346 чел. 
25,20%, 124 

чел. 
4,47%, 22 чел. 

 

 

 

 

χ2
эмп = 7,347> 

χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05 

Респонденты со 

средним уровнем 

активности (78 че-

ловек) 

11,54%, 9 чел. 71,79%, 56 чел. 16,67%, 13 чел. 

Респонденты с 

низким уровнем 

активности  

(23 человека) 

17,39%, 4 чел. 39,13%, 9 чел. 47,83%, 11 чел. 
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Как видно по результатам, приведенным в Таблице 15, высокие показатели 

позитивного (функционального) отношения присущи группе респондентов юно-

шеского возраста с высоким уровнем активности; выраженное нейтральное от-

ношение – юношам со средним уровнем активности в цифровой среде; выражен-

ное нейтральное отношение и негативное (отрицающее) отношение – также юно-

шам со средним уровнем активности (χ2
эмп = 7,347> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05). 

В ходе эмпирического исследования установлено, что существуют разли-

чия по выраженности позитивного (функционального) (Uэмп = 61, при ρ = 0,01) и 

нейтрального (Uэмп = 205, при ρ = 0,01) отношения среди групп подростков и 

юношей с высоким уровнем активности в цифровой среде. Несмотря на то, что 

позитивное (функциональное) отношение к цифровой неопределенности в боль-

шом проценте также выявлено и среди подростков, юноши демонстрируют более 

высокие значения показателя. 

Нейтральное отношение к цифровой неопределенности выявлено, в боль-

шей степени, среди респондентов подросткового возраста. Здесь необходимо от-

метить возможные причины указанных различий. Отметим, что обе группы 

имеют активное поведение в цифровой среде и вовлечены в цифровую деятель-

ность.  

Если исходить из предположения, что уровень активности не зависит от 

количества времени, проводимого в цифровой среде, а от ряда инструменталь-

ных, когнитивных, мотивационных и аффективных показателей, то можем уста-

новить следующую рабочую гипотезу – предполагаем, что на отношение к циф-

ровой неопределенности также может влиять технический опыт взаимодействия 

с техногенным пространством и цифровой средой. Здесь, важно отметить, идет 

речь не об инструментальных навыках личности, а о знаниях и представлениях 

про цифровые возможности и ресурсы. 

Отметим, что существуют различия по показателям позитивного (функци-

онального) (Uэмп = 99, при ρ = 0,02), нейтрального (Uэмп = 173, при ρ = 0,02), нега-
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тивного (отрицающего) (Uэмп = 82, при ρ = 0,02) отношения к цифровой неопре-

делённости среди групп юношей и подростков со средним уровнем активности. 

Так, юношеской группе со средним уровнем активности в цифровой среде, в 

большей степени, присуще нейтральное отношение, чем подростковой группе.  

Интересно отметить тот факт, что среди подростков со средним уровнем 

активности распределение показателя отношения к цифровой неопределенности 

примерно одинаково, в то время как у юношей есть предпочтения. Можем пред-

положить, что такие результаты, в первую очередь, связаны с возрастными осо-

бенностями – возможные цифровые риски фрустрируют подростков в большей 

степени, чем юношей. С другой стороны, имеет место цифровая динамика. То 

есть, доступ к определенным цифровым средствам и ресурсам расшатывает не-

которые установки и предположения, касающиеся использования цифровой 

среды личностью.  

Таким образом, уместно спрогнозировать наличие этапов вхождения чело-

века в цифровую среду. Кроме того, на этих этапах вхождения в цифровую среду 

могут находиться пользователи с различными уровнями активности. Предпола-

гаем, что переход с одного этапа на другой сопровождается повышением инстру-

ментальной грамотности, если изменения происходят в когнитивной, аффектив-

ной и мотивационных сферах личности. 

Для подтверждения рабочей гипотезы и получения ответа на возникшие 

эмпирические вопросы, проведена серия анкетирования для юношей и подрост-

ков с различными уровнями активности в цифровой среде. Это анкетирование 

охватывает ряд показателей – длительность использования цифровой среды и ко-

личество предпочитаемых видов техники и цифровых ресурсов. Данные отра-

жены в Таблице 16, Таблице 17. 
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Таблица 16 

 

Распределение показателей длительности  

использования цифровой среды в группах выборки 

 

Уровень активно-

сти в цифровой 

среде 

Опыт исполь-

зования циф-

ровой среды 

менее 5 лет 

Опыт использо-

вания цифро-

вой среды от 5 

до 10 лет 

Опыт исполь-

зования циф-

ровой среды 

более 10 лет 

Уровень 

значимости 

χ²-критерия, ρ 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 
0% 0% 100%, 492 чел. 

 

 

 

 

 

χ²эмп=14,109> 

χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05 

Высокий уровень 

(подростки, 222 

чел.) 

0% 50,9%, 113 чел. 49,1%, 109 чел. 

Средний уровень 

(юноши. 78 чел.) 
0% 0% 100%, 78 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 

чел.) 

0% 58,33%, 56 чел. 41,67%, 40 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
0% 0% 100%, 23 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 

чел.) 

7,32%, 3 чел. 39,02%, 16 чел. 53,66%, 22 чел. 

 

Таким образом, изучение распределения показателей длительности ис-

пользования цифровой среды в группах выборки позволило выявить ряд инте-

ресных факторов, которые могут быть связаны с активностью поведения в циф-

ровой среде: 

1. Респонденты юношеской выборки с низким, средним и высоким уров-

нем активности используют цифровую среду более 10 лет (Hэмп = 31,50, ρ = 0,91). 

Такие результаты могут указывать на то, что, чаще всего, длительность исполь-

зования цифровой среды не влияет на уровень активности личности. Как было 

отмечено ранее, активности в цифровой среде способствует ряд психологиче-

ских маркеров личности. 

2. Существуют различия по показателю длительности использования циф-

ровой среды между подростками и юношами со средним уровнем активности 

(Uэмп = 67, при ρ = 0,02) и высоким уровнем активности (Uэмп = 104, при ρ = 0,05). 
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Эти результаты также свидетельствуют о том, что нет взаимосвязи между дли-

тельностью использования цифровой среды и уровнем активности, а также ука-

зывают на возможную этапность вхождения в цифровую среду.  

Обращаясь к этапности цифрового вхождения, отметим, что наибольшее 

значение имеют осознанные и сознательно регулируемые действия в цифровой 

среде. Исходя из этого, значительными становятся параметры когнитивной дея-

тельности, аффективных реакций и мотивации. Можно предположить, что 

именно эти компоненты способствуют адаптации и развитию личности в цифро-

вой среде.  

Таблица 17 

 

Распределение показателей количества предпочитаемых 

 видов техники и цифровых ресурсов в группах выборки 

 

Уровень актив-

ности в цифро-

вой среде 

2 вида техники 

и не более 5 

цифровых  

ресурсов 

От 2 до 5 ви-

дов техники 

и 5-10 цифро-

вых ресурсов 

Более 5 видов 

техники и более 

10 цифровых 

ресурсов 

Уровень 

значимости 

χ²-критерия, ρ 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 
0% 0% 

100%,  

492 чел. 

 

 

 

 

 

 

χ²эмп=17,117> 

χ²крит=14,086, 

при ρ ≤ 0,01 

Высокий уровень 

(подростки, 222 

чел.) 

0% 
57,21%,  

127 чел. 

42,79%,  

95 чел. 

Средний уровень 

(юноши. 78 чел.) 
0% 

46,15%,  

36 чел. 

53,85%,  

42 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 

чел.) 

32,29%,  

31 чел. 

67,71%,  

35 чел. 
0% 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
0% 

78,26%,  

18 чел. 

21,74%,  

5 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 

чел.) 

46,34%,  

19 чел. 

53,66%,  

22 чел. 
0% 

 

Отметим, что изучение распределения показателей предпочитаемых циф-

ровых ресурсов в группах выборки позволило на основе анализа сделать ряд вы-

водов, в которых предположена специфика активности поведения личности в 

цифровой среде: 

1.  Существуют различия по показателю количества предпочитаемых ви-

дов техники и цифровых ресурсов среди юношеской и подростковой группы с 
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высоким уровнем активности (Uэмп = 56, при ρ = 0,02). В юношеской группе пред-

почитаемое количество видов техники и цифровых ресурсов – от 2 и 10 соответ-

ственно. В подростковой группе с высоким уровнем активности в цифровой 

среде ряд респондентов использует 2 вида техники и 5-10 цифровых ресурсов.  

Отметим, что, чаще всего, наиболее предпочитаемые виды техники под-

ростками – это бытовая техника (чайник, холодильник, тостер и др.), вычисли-

тельная техника (смартфоны, ноутбуки, компьютеры и др.), а также медицинская 

техника (тонометры, электронные градусники и др.) и дорожная техника (гирос-

кутеры). В группе юношей, помимо указанных видов, интерес проявляется к про-

изводственной, военной технике и технике, связанной с бьюти-сферой.  

Кроме этого, важно определить предпочитаемые цифровые ресурсы. Ак-

тивные пользователи отмечают ресурсы, связанные с коммуникацией и самопре-

зентацией себя (социальные сети, блоги); ресурсы, связанные с отдыхом и рекре-

ацией (онлайн-библиотеки, виртуальные кинотеатры и др.); профессиональные 

ресурсы и ресурсы для обучения; игровые платформы; новостные порталы. 

Также учитывают ресурсы, связанные со здоровьем и саморазвитием. Отметим, 

что респонденты со средним и низким уровнем активности предпочитают ука-

занные ресурсы избирательно. 

2.  Существуют различия по показателю количества предпочитаемых ви-

дов техники и цифровых ресурсов среди юношеской и подростковой группы со 

средним уровнем активности в цифровой среде (Uэмп = 115, при ρ ≤ 0,05). Среди 

юношеской группы выявлено 46,15% респондентов, предпочитающих 2 вида 

техники и 5-10 цифровых ресурсов и 53,85% респондентов, использующих более 

2 видов техники и 10 цифровых ресурсов. Среди подростков – 67,71% респон-

дентов используют 2 вида техники и 5-10 цифровых ресурсов, а 32,29% – 2 вида 

техники и не более 5 цифровых ресурсов. 

3. Различия по показателю количества предпочитаемых видов техники и 

цифровых ресурсов выявлены среди респондентов с низким уровнем активности 
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в цифровой среде (ρ ≤ 0,05). Стоит отметить, что среди респондентов подростко-

вого возраста 46,34% демонстрируют интерес к 2 видам техники и не более 5 

цифровым ресурсам, а 53,66% – 2 видам техники и 5-10 цифровым ресурсам. Ре-

спонденты юношеского возраста предпочитают 2 вида техники и 5-10 цифровых 

ресурсов в 78,26% случаев и более 2 видов техники и 10 цифровых ресурсов – в 

21,74%. 

4. Результаты, полученные в рамках исследования подростковой группы, 

указывают на возможность доступа респондентов к технике и цифровой среде. В 

первую очередь, речь идет о функции родительского контроля, которая ограни-

чивает доступ ребенка к определенным цифровым ресурсам. Во-вторых, важно 

отметить значимость и доступность техники для респондентов подросткового 

возраста.  

Полученные результаты, в первую очередь, позволили установить взаимо-

связь между количеством предпочитаемых видов техники и цифровых ресурсов 

и отношением к цифровой неопределённости [Таблица 18]. 

  Таблица 18 

 

Распределение показателей количества предпочитаемых видов техники и цифровых 

ресурсов в группах выборки (r-Пирсона) 

 

Отношение к  

неопределенности 

2 вида техники и 

не более 5 цифро-

вых ресурсов 

2 вида техники и 

5-10 цифровых 

ресурсов 

Более 2 видов тех-

ники и 10 цифро-

вых ресурсов 

Выражено позитивное 

(функциональное)  

отношение 

Взаимосвязь  

не выявлена 

r=0,70, при  

ρ ≤0,05 
r=0,81, при ρ ≤0,05 

Выражено нейтральное  

отношение 

Взаимосвязь  

не выявлена 

r=0,69, при  

ρ ≤0,05 

Взаимосвязь  

не выявлена 

Выражено негативное  

(отрицающее) отношение 

r=0,83, при  

ρ ≤0,05 

Взаимосвязь  

не выявлена 

Взаимосвязь  

не выявлена 

 

Таким образом, предположение о том, что на отношение к цифровой не-

определенности также может влиять технический опыт взаимодействия с техно-

генным пространством и цифровой средой подтверждено. Существует корреля-

ционная связь между: использованием 2 видов техники и не более 5 цифровых 



225 
 

ресурсов и негативным (отрицающим) отношением к цифровой неопределенно-

сти (r=0,83, при ρ ≤0,05); использованием 2 видов техники и 5-10 цифровых ре-

сурсов и позитивным (функциональным) отношением (r=0,7, при ρ ≤0,05); ис-

пользованием 2 видов техники и 5-10 цифровых ресурсов и нейтральным отно-

шением (r=0,69, при ρ ≤0,05); предпочтением более 2 видов техники и 10 цифро-

вых ресурсов и позитивным (функциональным) отношением к цифровой неопре-

деленности (r=0,81, при ρ ≤0,05). 

Стоит отметить, что в ходе эмпирического исследования установлено от-

сутствие взаимосвязи между длительностью использования цифровой среды и 

уровнем активности личности в цифровой среде. Предполагаем, что на увеличе-

ние активности в цифровой среде может влиять ряд факторов, не связанных со 

временем, проведенным с цифрой, в рамках жизни личности. Соответственно, 

важной задачей исследования становится выделение этапов вхождения личности 

в цифровую среду и возможных психологических факторов, которые этот про-

цесс сопровождают.  

Следующей задачей эмпирического исследования стало изучение показа-

телей смыслов цифровой среды, цифровой ретроспективы, цифровых барьеров и 

стратегий их преодоления среди респондентов с различными уровнями активно-

сти. Отметим, что указанные параметры могут влиять на особенности поведения 

личности в цифровой среде и его активность.  

Для исследования смыслов нахождения личности в цифровой среди прове-

дена серия фокус-групп с респондентами выборки. Полученные результаты поз-

волили выделить и обобщить основные смыслы пользователей [Таблица 19]. 
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Таблица 19 

 
Смыслы нахождения личности в цифровой среде 

 

Смыслы 

цифровой 

среды 

Количе-

ство под-

ростков, 

выделив-

ших 

смысл (из 

396 чел. в 

целом) 

Количество 

юношей, 

выделив-

ших смысл 

(из 665 чел. 

в целом) 

 

 

χ²-критерий,   

при ρ≤ 0,05 
Значение 

1 2 3 4 5 

Владелец  

простран-

ства 

72,73%,  

288 чел. 

74,14%,  

493 чел. 

 

ρ ≥ 0,05 

Стремиться ограничить до-

ступ к своей жизни, защи-

щает границы  

Творец 
60,1%,  

238 чел. 

43,91%,  

292 чел. 

χ²эмп=4,342> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Создает авторский контент 

или следует трендам  

Потребитель 
86,11%,  

341 чел. 

96,39%,  

641 чел. 

 

ρ ≥ 0,05 

Стремиться использовать 

все блага цифровой среды 

Избегающий 

общества 

53,28%,  

211 чел. 

26,77%,  

178 чел. 

χ²эмп=6,110>, 
χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Создает фейковые стра-

ницы 

Креатив-

ность 

39,14%,  

155 чел. 

52,48%,  

349 чел. 

 

 

ρ ≥ 0,05 

Деятельность в цифровой 

сети направлена на посто-

янное создание нового кон-

тента; переживает тревогу 

при отсутствии идей  

Мститель 
46,97%,  

186 чел. 

50,53%, 

336 чел. 
ρ ≥ 0,05 

Компенсирует участие в 

буллинге; «наказывает ви-

новных»  

Компенса-

ция проблем 

в коммуни-

кации 

78,79%,  

312 чел. 

64,51%,  

429 чел. 

χ²эмп=3,928> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Учится взаимодействовать 

с другими цифровыми 

пользователями без эмоци-

ональных затруднений  

Изменение 

ролевой  

позиции 

67,17%,  

266 чел. 

77,74%,  

517 чел. 

 

ρ ≥ 0,05 

 

Компенсация субъектив-

ного ощущения социаль-

ных неудач  

Любовь 
48,48%,  

192 чел. 

70,08%,  

466 чел. 

χ²эмп=5,596> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Поиск партнёра  

Общение  
90,15%,  

357 чел. 

87,82%,  

584 чел. 
ρ ≥ 0,05 

Поиск поддержки и приня-

тия  

Развитие  
33,59%,  

133 чел. 

75,04%,  

499 чел. 

χ²эмп=6,318> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Использование цифровой 

среды для профессиональ-

ного или личностного роста  

Рекреация  
78,54%,  

311 чел. 

80,1%,  

623 чел. 
ρ ≥ 0,05 

Использование цифровой 

среды для отдыха  
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Продолжение Таблицы 19 

 
1 2 3 4 5 

Поиск жиз-

ненных  

ориентиров 

53,79%,  

213 чел. 

88,76%,  

553 чел. 

χ²эмп=4,140> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Экзистенциальная деятель-

ность в цифровой  

среде  

Самопрезен-

тация  

55,3%, 

219 чел. 

76,4%, 

476 чел. 

χ²эмп=5,407> 

χ²крит=3,841, 

при ρ ≤ 0,05 

Изучение и демонстрация 

стратегий самопрезента-

ции; представление своего  

 

Важно отметить, что респонденты юношеского и подросткового возраста 

отмечали те смыслы, которые присущи им и их окружению. Интересно, что 

смысл по типу владельца пространства представляет собой стремление личности 

защитить свои психологические и физические границы. Согласно самоотчетам 

респондентов, цифровая среда предоставляет для этого множество возможно-

стей – от инструментальных до средовых.  

Смыслы цифровой среды по типу творца и потребителя являются противо-

положными по значению, но не противоречат друг другу. Например, пользова-

тель может одновременно как потреблять контент, так и создавать новый. Кроме 

того, респонденты отметили, что способны видоизменять тренды и информацию, 

полученную в цифровой среде.  

Отметим, что смысл по типу избегания общества присущ людям, которые 

имеют высокую коммуникативную компетентность в реальном пространстве. В 

свою очередь, смысл по типу креативности напрямую связан с показателями тре-

вожности личности и выступает как компенсирующий элемент в цифровой 

среде.  

Смыслы цифровой среды по типу мстителя, компенсации проблем в ком-

муникации и изменения ролевой позиции также могут выступать как компенса-

ция. Однако, согласно самоотчетам пользователей, они дифференцируются, ис-

ходя из причин их возникновения. Например, смысл по типу мстителя заключа-

ется в генерализованной обиде на социальное окружение и нередко выражается 

в виртуальном троллинге или буллинге.  

Компенсация проблем в коммуникации предполагает, что личность в циф-

ровой среде будет выстраивать коммуникацию удобным для нее образом с целью 
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предотвращения конфликтных ситуаций или, наоборот, преследуя мотив кон-

фликтного поведения. Изменение ролевой позиции зачастую связано с неудовле-

творенностью личности своим положением в социуме реального пространства.  

Как отметили респонденты выборки, в цифровой среде есть возможность 

из незначимой для окружения личности трансформироваться в значимую; из от-

вергаемой – в принимаемую; из подопечного – в контролирующего. Многообра-

зие социальных сетей и интернет-площадок способствует всестороннему разви-

тию и раскрытию личности.  

Любовь и общение – также распространённые смыслы, которые указали 

подростковые и юношеские группы. В первую очередь, на их популярность по-

влияла возможность конструировать свой образ Я. Респонденты уточнили, что 

«приукрашивание» внешности в цифровой среде и представление своей лично-

сти в другом свете, а иногда и ее полное изменение, способствуют более уверен-

ному установлению межличностных контактов. Во-вторых, согласно мнению 

юношеской группы, ускорение темпа жизни способствует депривации социаль-

ных взаимодействий, поэтому цифровая среда становится актуальной в разреше-

нии затруднений этого рода. 

Смысл цифровой среды по типу рекреации отражается в стремлении лич-

ности переключить виды деятельности или отдохнуть от учебных или професси-

ональных задач. Нередко пользователи в цифровой среде предпочитают онлайн-

кинотеатры, просмотр видеохостингов или различные платформы с виртуаль-

ными играми. Стоит отметить, ряд психологов-практиков отмечает, что такие 

формы рекреации предполагают серьезную сенсорную нагрузку и не способ-

ствуют отдыху человека.  

Согласно самоотчету групп выборки, поиск жизненных ориентиров – от-

носительно недавний смысл. Он появился благодаря расширению цифрового 

контента и появлению ресурсов для самопознания – от блогов до доступа в элек-

тронные библиотеки. Как правило, пользователь с таким смыслом изучает свою 

личность – предпочтения, интересы, основные жизненные якоря и стремления. 
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Часто такие пользователи могут обратиться за поддержкой к другим цифровым 

пользователям и, как результат, получить ее. 

Последний выделенный смысл – это самопрезентация. Самопрезентация 

как смысл заключается в оцифровке своей личности и взаимодействии с социу-

мом через этот оцифрованный образ. Стоит отметить, что оцифрованный образ 

может использоваться как для коммерческого продвижения, так и для реализа-

ции своих личностных потребностей. Интересно отметить, что, зачастую, поль-

зователи оцифровывают свой образ с одними стратегиями самопрезентации, а 

позже продолжают жизнедеятельность этого образа уже с другими.  

Здесь важно отметить специфику каждого смысла. В первую очередь, лю-

бой из указанных респондентами смыслов формируется под влиянием цифровой 

среды. Во-вторых, несмотря на то, что в реальном пространстве могут присут-

ствовать аналогичные, цифровая среда дает техническую поддержку и возмож-

ности для их реализации. В-третьих, реальное пространство зачастую ограничи-

вает возможность человека в реализации его смысла. Это связано с тем, что у 

личности могут быть определенные барьеры и деструктивные стратегии. Соот-

ветственно, цифровая среда способствует размытию этих барьеров и изменению 

стратегий личности.   

Итак, в ходе анализа выявлены смыслы личности в цифровой среде – вла-

делец пространства, творец, потребитель, избегающий общества, креативность, 

мститель, компенсация проблем в коммуникации, изменение ролевой позиции, 

любовь, общение, развитие, рекреация, поиск жизненных ориентиров, самопре-

зентация.   

 Полученные данные позволили всесторонне изучить основные смыслы 

личности в цифровой среде и смысложизненных ориентаций респондентов в ре-

альном пространстве [Таблица 20; Таблица 21]. Целью изучения показателей 

также стал анализ возможного распределения смыслов цифровой среды в груп-

пах выборки.  
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Таблица 20 

 
Распределение показателей СЖО и основных смыслов личности в цифровом  

пространстве в подростковой группе (χ2) 

 

Показатель 

Подростки с высоким 

уровнем цифровой  

активности 

Подростки со сред-

ним уровнем циф-

ровой активности 

Подростки с низким 

уровнем цифровой  

активности 

Смыслы 

цифровой 

среды 

Мститель, избегающий 

общества, творец, по-

требитель, рекреация, 

компенсация проблем в 

коммуникации, измене-

ние ролевой позиции, 

самопрезентация  

Владелец простран-

ства, потребитель, 

общение, развитие 

Избегающий общества, 

развитие 

СЖО Низкий уровень резуль-

тативности, низкий уро-

вень локуса контроля – 

жизнь; низкий уровень 

процесса жизни  

Высокий уровень ло-

куса контроля – Я, 

низкий уровень ре-

зультативности, ло-

кус контроля – Я; вы-

сокий уровень про-

цесса жизни  

Высокий уровень ре-

зультативности, низкий 

уровень процесса 

жизни; высокий уро-

вень локуса контроля – 

Я 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 20, респондентам под-

росткового возраста с высоким уровнем активности присущи выраженные пока-

затели смыслов по типу мститель (χ2
эмп =6,155 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), избе-

гающий общества (χ2
эмп =7,925 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), творец (χ2

эмп =5,997 > 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), потребитель (χ2
эмп =8,917 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), 

рекреация (χ2
эмп =9,522 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), компенсация проблем в ком-

муникации (χ2
эмп =6,977 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), изменение ролевой позиции 

(χ2
эмп =8,912 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), самопрезентация (χ2

эмп =6,885 > 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) и следующие смысложизненные ориентации в реаль-

ном пространстве – низкий уровень результативности (χ2
эмп =6,190 > χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05), низкий уровень локуса контроля – жизнь (χ2
эмп =8,474 > χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05); низкий уровень процесса жизни (χ2
эмп =6,155 > χ²крит=5,991, при ρ ≤ 

0,05). Нетипичные случаи: владелец пространства (χ2
эмп =11,934> χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05); развитие (χ2
эмп =7,375> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05). 
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Отметим, что высокий уровень результативности указывает на низкий уро-

вень удовлетворения текущим уровнем самореализации личности. Предпола-

гаем, что низкий уровень самореализации компенсируется в цифровой среде че-

рез творчество, разрешение коммуникативных проблем и изменение ролевой по-

зиции.  

Низкий уровень локуса контроля – жизнь свидетельствует о том, что лич-

ность имеет сниженную самооценку и сомневается в своих силах. При низком 

уровне локуса контроля зачастую возникает желание перенести ответственность 

на других людей, что, по нашему мнению, выражается в смысле цифровой среды 

по типу мститель.  

Важно, что низкий уровень процесса жизни присущ людям, у которых есть 

выраженное чувство неудовлетворенности настоящим и одновременно с этим – 

принятие своего прошлого. Можем сделать предположение, что такой смысло-

жизненный ориентир в реальном пространстве связан со смыслом цифровой 

среды по типу самопрезентации. То есть, возможности цифровой среды обеспе-

чивают все формы самопрезентации и, в результате, компенсацию социальных 

неудач личности. 

Респондентам подросткового возраста со средним уровнем активности 

присущи выраженные показатели смыслов по типу владелец пространства, по-

требитель, общение (χ2
эмп =10,317> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), развитие и смысло-

жизненные ориентации в реальном пространстве – высокий уровень локуса кон-

троля – Я (χ2
эмп =7,363> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), низкий уровень результатив-

ности, локус контроля – Я; высокий уровень процесса жизни. Нетипичные слу-

чаи для этой группы: смыслы по типу мститель и самопрезентация (ρ ≤ 0,05). 

В свою очередь, респонденты с низким уровнем активности в цифровой 

среде демонстрируют выраженность смыслов по типу избегающий общества, 

развитие и смысложизненные ориентации в реальном пространстве – высокий 
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уровень результативности, низкий уровень процесса жизни; высокий уровень ло-

куса контроля – Я. Нетипичные случаи для этой группы: потребитель и творец 

(ρ ≤ 0,05). 

Таблица 21 

 
Распределение показателей СЖО и основных смыслов личности  

в цифровом пространстве в юношеской группе (χ2) 

 

Показатель 
Юноши с высоким уров-

нем цифровой активности 

Юноши со сред-

ним уровнем циф-

ровой активности 

Юноши с низким 

уровнем цифровой 

активности 

Смыслы 

цифровой 

среды 

Владелец пространства, 

творец, креативность, лю-

бовь, общение, развитие, 

рекреация, поиск жизнен-

ных ориентиров, самопре-

зентация 

Потребитель, избе-

гающий общества, 

мститель, измене-

ние ролевой пози-

ции, любовь, обще-

ние, развитие,  

рекреация 

Избегающий обще-

ства, компенсация 

проблем в коммуни-

кации 

СЖО Высокий уровень локуса 

контроля – жизнь; высокий 

уровень локуса контроля – 

Я; высокий уровень резуль-

тативности; высокий уро-

вень процесса жизни; низ-

кий уровень результативно-

сти; высокий уровень пока-

зателей целей в жизни; низ-

кий уровень показателей це-

лей в жизни  

Низкий уровень 

процесса жизни; 

низкий уровень ло-

куса контроля – Я; 

низкий уровень ло-

куса контроля – 

жизнь; высокий 

уровень целей в 

жизни  

 

Низкий уровень про-

цесса жизни; высо-

кий уровень резуль-

тативности; низкий 

уровень локуса кон-

троля – Я  

 

Итак, юношам с высоким уровнем активности в цифровой среде присущи 

смыслы по типу владелец пространства (χ2
эмп =6,993> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), 

творец (χ2
эмп =7,897> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), креативность (χ2

эмп =8,190> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), любовь (χ2
эмп =7,885> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), обще-

ние (χ2
эмп =7,193> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), развитие (χ2

эмп =5,995> χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05), рекреация (χ2
эмп =11,807> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), поиск жизнен-

ных ориентиров (χ2
эмп =6,550> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), самопрезентация (χ2

эмп 

=7,658> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) и смысложизненные ориентации в реальном 

пространстве – высокий уровень локуса контроля – жизнь (χ2
эмп =6,229> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); высокий уровень локуса контроля – Я (χ2
эмп =6,759> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); высокий уровень результативности (χ2
эмп =7,911> 
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χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); высокий уровень процесса жизни (χ2
эмп =10,823> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); низкий уровень результативности (χ2
эмп =7,956> 

χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); высокий уровень показателей целей в жизни (χ2
эмп 

=6,230> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05); низкий уровень показателей целей в жизни 

(χ2
эмп =7,892> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05). Нетипичные случаи для этой группы: 

избегающий общества (χ2
эмп =9,418> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) и потребитель 

(χ2
эмп =7,400> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) [Таблица 21]. 

В свою очередь, юноши со средним уровнем активности в цифровой среде 

демонстрируют выраженность смыслов по типу потребитель, избегающий обще-

ства, мститель (χ2
эмп = 11,442> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), изменение ролевой по-

зиции (χ2
эмп =7,326> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05), любовь (χ2

эмп =8,901> χ²крит=5,991, 

при ρ ≤ 0,05), общение, развитие, рекреация и смысложизненные ориентации в 

реальном пространстве – низкий уровень процесса жизни; низкий уровень ло-

куса контроля – Я; низкий уровень локуса контроля – жизнь; высокий уровень 

целей в жизни. Нетипичные случаи: смыслы по типу владелец пространства и 

творец (ρ ≤ 0,05) [Таблица 21]. 

Респондентам юношеской выборки с низким уровнем активности присущи 

смыслы в цифровой среде по типу избегающий общества, компенсация проблем 

в коммуникации (χ2
эмп =7,544> χ²крит=5,991, при ρ ≤ 0,05) и смысложизненные 

ориентации в реальном пространстве – низкий уровень процесса жизни; высокий 

уровень результативности; низкий уровень локуса контроля – Я. Нетипичные 

случаи для этой группы: смыслы по типу развитие и изменение ролевой позиции 

(ρ ≤ 0,05) [Таблица 21]. 

Взаимосвязь между выделенными смыслами и смысложизненными ориен-

тирами личности [Таблица 22; Таблица 23].  
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Таблица 22 

 

Взаимосвязь показателей СЖО и основных смыслов личности  

в цифровой среде (r-Пирсона) 

 

Показатель 

Высокий 

уровень 

значений 

по шкале 

целей в 

жизни 

Низкий 

уровень 

значений по 

шкале це-

лей в жизни 

Высокий 

уровень 

значений 

по шкале 

процесс 

жизни 

Низкий 

уровень 

значений 

по шкале 

процесс 

жизни 

Высокий 

уровень 

значений по 

шкале ре-

зультатив-

ности 

Творец  0,60**   0,72* 

Потребитель    -0,69**  

Избегающий обще-

ства 

 
 0,46* 0,77** 0,60** 

Креативность 0,81*   0,61**  

Компенсация про-

блем в коммуника-

ции 

   -0,79**  

Изменение ролевой 

позиции 

0,70**   0,54*  

Любовь   0,60*  0,65** 

Общение  0,59**   0,50*  

Развитие  0,76**   0,66*  

Рекреация     0,60*  

Поиск жизненных 

ориентиров 

0,66** 0,70*    

Самопрезентация  0,63*     

 

Условные обозначения: *корреляция при ρ=0,05; **корреляция при ρ=0,01 

 

Результаты анализа взаимосвязи показателей СЖО и основных смыслов 

личности в цифровой среде позволили выявить следующие значимые показа-

тели:  

1. Выявлена взаимосвязь между смыслами по типу творец и низким уров-

нем значений по шкале целей в жизни (r=0,60, при ρ ≤ 0,01), высоким уровнем 

по шкале результативности (r=0,72, при ρ ≤ 0,05). Предполагаем, что подобная 

взаимосвязь указывает на компенсацию или перенос реализации жизненных це-

лей в цифровую среду.  

2. Существует отрицательная взаимосвязь между смыслом потребитель и 

низким уровнем значений по шкале процесс жизни (r=-0,69, при ρ ≤ 0,01). Под-
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черкнем, что при снижении значений по шкале процесс жизни повышается уро-

вень потребления цифрового контента. Вероятнее всего, такие особенности свя-

заны с замещением активной жизненной деятельности на цифровой контент.  

3. Исследование позволило определить взаимосвязь между смыслом по 

типу избегающий общества и низким уровнем значений по шкале процесс жизни 

(r=0,77, при ρ ≤ 0,01), высоким уровнем значений по шкале процесс жизни (r=0,6, 

при ρ ≤ 0,01). Отметим, что подобная взаимосвязь указывает на возможность 

цифровой среды, с одной стороны, стимулировать процесс жизни личности, а, с 

другой стороны, способствовать жизненному балансу.  

4. Изучена взаимосвязь между смыслом по типу креативность и высоким 

уровнем по шкале целей в жизни (r=0,81, при ρ ≤ 0,05), низким уровнем значений 

по шкале процесс жизни (r=-0,61, при ρ ≤ 0,01). Результаты позволили сделать 

вывод о том, что личность, склонная к активному целеполаганию в реальном 

пространстве, способна реализовывать цели и цифровой среде. Кроме того, циф-

ровая среда может выступать как творческая площадка для тех пользователей, 

которые не удовлетворены своей реальной жизнью на текущем этапе.  

5. Между показателями смысла по типу компенсация проблем в коммуни-

кации и реального смысложизненного ориентира по типу процесс жизни выяв-

лена отрицательная корреляция (r=-0,79, при ρ ≤ 0,01). Предположим, что при 

снижении показателей процесса жизни повышается необходимость приобрете-

ния коммуникативных знаний, умений и навыков. 

6. Смысл по типу изменение ролевой позиции коррелирует с высоким 

уровнем значений по шкале целей в жизни (r=0,70, при ρ ≤ 0,01) и низким уров-

нем значений по шкале процесс жизни (r=0,54, при ρ ≤ 0,05). Отметим, что по-

добная корреляция может свидетельствовать о стремлении личности поменять 

устоявшиеся социальные роли в реальном пространстве.  

7. Выявлена взаимосвязь между смыслом по типу любовь и высоким уров-

нем значений по шкале процесс жизни (r=0,60, при ρ ≤ 0,05); смыслом по типу 

общение и высоким уровнем значений по шкале целей в жизни (r=0,59, при ρ ≤ 
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0,01), низким уровнем значений по шкале процесс жизни (r=0,50, при ρ ≤ 0,05). 

Указанные корреляции отражают процесс перенесения социальных навыков из 

реального пространства в цифровую среду.  

8. Отмечена взаимосвязь между смыслом по типу развитие и высоким 

уровнем значений по шкале процесс жизни (r=0,76, при ρ ≤ 0,01), низким уров-

нем значений по шкале целей в жизни (r=0,66, при ρ ≤ 0,05). Так, цифровая среда 

одновременно способствует и реализации уже имеющихся стратегий саморазви-

тия, так и поиску новых, отличных от стратегий в реальном пространстве.  

9. Обнаружена взаимосвязь между смыслом по типу поиск жизненных ори-

ентиров и высоким уровнем значений по шкале целей в жизни (r=0,66, при ρ ≤ 

0,01), низким уровнем значений по шкале целей в жизни (r=0,70, при ρ ≤ 0,05); 

смыслом по типу самопрезентация и высоким уровнем значений по шкале целей 

в жизни (r=0,63, при ρ ≤ 0,05).  

Таблица 23 

 
Взаимосвязь показателей СЖО и основных  

смыслов личности в цифровой среде (r-Пирсона) 

 

Показатель 

Низкий 

уровень 

значений 

по шкале 

результа-

тивности 

Высокий 

уровень 

значений по 

шкале ло-

куса кон-

троля – Я 

Низкий 

уровень 

значений 

по шкале 

локуса 

контроля 

– Я 

Высокий 

уровень 

значений 

по шкале 

локуса 

контроля 

– жизнь 

Низкий 

уровень 

значений по 

шкале ло-

куса кон-

троля – 

жизнь 
1 2 3 4 5 6 

Владелец простран-

ства 
 0,61**  0,80*  

Потребитель 0,60*    0,59** 

Избегающий обще-

ства 
  0,60**  0,70* 

Креативность 0,55*   0,50**  

Компенсация про-

блем в коммуника-

ции 

-0,61** 

 

 

 

0,88*   

Изменение ролевой 

позиции 
0,69** 0,71* 0,50*   

Любовь  0,74** -0,77** 0,67*  

Общение  0,61*    0,78* 

Развитие   0,61** 0,51**   

Рекреация  0,71**  -0,82*  0,60* 
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Продолжение Таблицы 23 

 
1 2 3 4 5 6 

Поиск жизненных 

ориентиров 
0,50*     

Самопрезентация    -0,61*   

 

Кроме описанных выше корреляционных связей, эмпирическое исследова-

ние позволило определить взаимосвязь между следующими смыслами и смыс-

ложизненными ориентациями в реальном пространстве [Таблица 23]: владель-

цем пространства и высоким уровнем значений по шкале локуса контроля – Я 

(r=0,61, при ρ ≤ 0,01), высоким уровнем значений по шкале локуса контроля – 

жизнь (r=0,80, при ρ ≤ 0,05); потребителем и низким уровнем значений по шкале 

результативности (r=0,60, при ρ ≤ 0,05), низким уровнем значений по шкале ло-

куса контроля – жизнь (r=0,59, при ρ ≤ 0,01); избегающим общества и низким 

уровнем значений по шкале локуса контроля – Я (r=0,60, при ρ ≤ 0,01), низким 

уровнем значений по шкале локуса контроля – жизнь  (r=0,70, при ρ ≤ 0,05); кре-

ативностью и низким уровнем значений по шкале результативности (r=0,55, при 

ρ ≤ 0,05), высоким уровнем значений по шкале локуса контроля – жизнь (r=0,50, 

при ρ ≤ 0,01). 

Также, в ходе исследования выявлена взаимосвязь между смыслом по типу 

компенсация проблем в коммуникации и низким уровнем значений по шкале ре-

зультативности (r=-0,61, при ρ ≤ 0,01), низким уровнем значений по шкале локуса 

контроля – Я (r=0,88, при ρ ≤ 0,05); любовью и высоким уровнем значений по 

шкале локуса контроля – Я (r=0,74, при ρ ≤ 0,01), низким уровнем значений по 

шкале локуса контроля – Я (r=-0,77, при ρ ≤ 0,01), высокий уровень значений по 

шкале локуса контроля – жизнь (r=0,67, при ρ ≤ 0,05); общением и жизненной 

результативностью, локусом контроля – жизнь (r=0,61; r=0,78, при ρ ≤ 0,05); раз-

витием и локусом контроля – Я (r=0,61, r=0,51, при ρ ≤ 0,01); рекреацией и низ-

ким уровнем значений по шкале результативности (r=0,71, при ρ ≤ 0,01), низким 

уровнем значений по шкале локуса контроля – Я (r=-0,82, при ρ ≤ 0,05), низким 
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уровнем  значений по шкале локуса контроля – жизнь (r=0,60, при ρ ≤ 0,05); по-

иском жизненных ориентиров и низким уровнем значений по шкале результа-

тивности (r=0,50, при ρ ≤ 0,05); самопрезентацией и низким уровнем значений по 

шкале локуса контроля – Я (r=-0,61, при ρ ≤ 0,05). 

Итак, проведённое исследование позволило установить ряд эмпирических 

фактов. В первую очередь, значимым результатом является получение смыслов 

цифровой среды, которые могут формироваться как при переносе паттернов по-

ведения из одной среды в другую, так и под влиянием цифровой среды. Во-вто-

рых, анализ взаимосвязи между смыслами цифровой среды и смысложизнен-

ными ориентациями способствовал установлению специфики цифровой среды 

как среды, формирующей и компенсирующей.  

Как было указано ранее, цифровая среда содержит в себе многообразие ин-

струментов для всесторонней деятельности в ней и открывает новые возможно-

сти для личности, недоступные для нее в реальном пространстве. С одной сто-

роны, личность переносит уже существующие паттерны поведения из реальной 

среды в цифровую, с другой – можно говорить о динамике и изменении поведен-

ческого репертуара пользователя из-за формирования смыслов.  

Кроме того, распределение смыслов по выборке пользователей с различ-

ным уровнем активности в цифровой среде позволило установить присущие 

смыслы и их сочетание каждой группе. Таким образом, существуют различия по 

доминирующим смыслов среди респондентов с низким, средним и высоким 

уровнем активности. Предполагаем, что смыслы личности в цифровой среде мо-

гут трансформироваться при переходе с одного цифрового этапа на другой. 

Далее изучены показатели цифровой ретроспективы пользователей. В 

первую очередь, респондентам была предложена анкета, где необходимо уточ-

нить установку в отношении цифровой среды, кем и когда была дана. Важным 

пунктом стало уточнение следования данной установки по шкале от 1 до 10 бал-

лов. Обобщенные данные исследования приведены в Таблицах 24-26. 
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Таблица 24 

 
Ретроспективный анализ установок в отношении цифровой среды  

с высоким цифровой активности в цифровой среде  

 

Установка 

Кем и когда 

сформирована 

(для юношей) 

Уровень  

следования 

(для юношей) 

Кем и когда 

сформирована 

(для подрост-

ков) 

Уровень сле-

дования (для 

подростков) 

У успешных людей 

много техники, кото-

рая упрощает жизнь 

Семья 7,2 Семья 6 

Техника – двигатель 

прогресса  

Семья, друзья, 

знакомые 
9 

Семья, друзья, 

знакомые 
9 

Современный чело-

век следит за цифро-

выми трендами  

Друзья 8,2 
 

Друзья 
6,9 

Ручной труд лучше 

технического  
Семья 2 Семья 3,1 

Цифровая среда вре-

дит здоровью 
Учителя, семья 1 Учителя, семья 1 

В цифровой среде 

может быть опасно  
Учителя, семья 1 Учителя, семья 1,5 

 

Как видно по результатам, представленным в Таблице 24, респонденты и 

юношеской, и подростковой группы с высоким уровнем активности в цифровой 

среде следуют установкам, связанным с успешностью владения большим коли-

чеством техники и ее влиянием на прогресс. Кроме того, предпочитаемой оказа-

лась установка, связанная с важностью следования цифровым трендам.  

В ходе анкетирования респондентов с высоким уровнем активности в циф-

ровой среде установлено, что пользователи предпочитают многообразие видов 

техники и стараются максимально внедрять цифровые технологии в свою жизнь. 

Интересен тот факт, что ряд респондентов указал на возникновение похожего на 

депривацию состояния, если нет возможности приобрести желаемое из техники 

или доступ к ней оказывается ограничен.  

Среди респондентов этих групп практически не выражено следование 

установкам, связанным с приоритетом ручного труда над техническим, а также 

возможным негативным влиянием и опасностью цифровой среды. Отметим, что 
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респонденты активно оспаривают подобные установки и предпочитают много-

образие цифровых видов деятельности, что заключается в цифровизации их ак-

туальных потребностей.  

Таблица 25 

 
Ретроспективный анализ установок в отношении цифровой среды  

среди подростков и юношей со средним уровнем активности в цифровой среде  
 

Установка 

Кем и когда 

сформирована 

(для юношей) 

Уровень 

следования 

(для юно-

шей) 

Кем и когда 

сформирована 

(для подрост-

ков) 

Уровень сле-

дования (для 

подростков) 

Технику нужно беречь  Семья 5,4 Семья 4 

Техника – помощник 

человека 

Учителя, семья, 

знакомые,  

друзья 

8 

Учителя, семья, 

знакомые,  

друзья 

7,4 

Человек важнее тех-

ники 
Учителя, семья 7,3 Учителя, семья 6 

Современный человек 

следит за цифровыми 

трендами  

Друзья 4,9 Друзья 5 

Цифровая среда вре-

дит здоровью  

Учителя, семья, 

знакомые 
4,5 

Учителя, семья, 

знакомые 
5,1 

В цифровой среде мо-

жет быть опасно  
Учителя, семья 1 

 

Учителя, семья 
2,3 

 

По результатам, представленным в Таблице 25, видно, что в группе юно-

шей и подростков со средним уровнем активности в цифровой среде наиболее 

выражено следование установкам, связанным с восприятием техники как помощ-

ника человека и с приоритетом человека над техникой. Согласно самоотчётам 

самих респондентов, эти установки выражаются в возможности функциониро-

вать некоторое время без техники и спокойном восприятии отсутствия доступа в 

виртуальный мир при условии, если доступа не требует ситуация, связанная с 

работой или обучением.  

Менее выражены среди респондентов установки, связанные с бережным 

отношением к технике, важностью следовать цифровым тенденциям и возмож-

ной опасностью цифровой среды для здоровья. Интересно, что установка важно-

сти следования цифровым трендам в группах респондентов проявляется избира-

тельно. Например, пользователь может тщательно выбирать системный блок для 
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обучения, но при этом иметь минимальный интерес к различным моделям смарт-

фона.  

Отметим, что в группе респондентов с высоким уровнем активности в циф-

ровой среде можно наблюдать иную ситуацию. Согласно данным анкетирования 

пользователей этой группы, выявлено стремление совершенствовать техниче-

ское пространство вокруг себя. Это может быть связано с любым видом техники, 

которые используют сами респонденты – при покупке нового системного блока 

для более качественного обучения предполагают, что нужно и обновить телефон 

для этих же целей.  

Другими словами, у активных пользователей может запускаться нечто 

вроде цепной реакции – модернизация одной технической сферы ведет к модер-

низации и остальных. С одной стороны, такие пользователи стремятся к уже при-

вычному комфорту, с другой – стремятся преодолевать новые барьеры, связан-

ные с новыми моделями технической среды. Кроме того, любые социальные сети 

и Интернет-ресурсы, а также расширение в них функционала вызывают у актив-

ных пользователей интерес и, в некотором роде, азарт. Как отмечают сами ре-

спонденты, у них появляется сильное желание познать, изучить и применить то, 

чем раньше они не владели. 

Таблица 26 

 
Ретроспективный анализ установок в отношении цифровой среды среди подростков  

и юношей с низким уровнем активности в цифровой среде  

 

Установка 

Кем и когда 

сформирована 

(для юношей) 

Уровень 

следования 

(для юно-

шей) 

Кем и когда 

сформирована 

(для подрост-

ков) 

Уровень сле-

дования (для 

подростков) 

1 2 3 4 5 

Хорошо иметь техни-

ческие блага  Друзья, семья 7,3 Друзья, семья 5,2 

Техника – помощник 

человека 

Друзья, семья, 

учителя 
4,1 

Друзья, семья, 

учителя 
5 

Цифровая среда спо-

собствует обеднению 

духовного мира че-

ловека 

Семья 6,7 Семья 5,9 
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Продолжение Таблицы 26 

 
1 2 3 4 5 

Воспитанный чело-

век имуществом не 

хвастается и не вы-

ставляет на показ  

Семья 8,1 Семья 6 

Цифровая среда де-

лает людей глупыми 

и беспомощными 

Семья 6,5 Семья, учителя 6 

Цифровая среда вре-

дит здоровью  
Учителя, семья 8,6 Учителя, семья 7 

В цифровой среде 

может быть опасно  
Учителя, семья 9,1 Учителя, семья 6,6 

 

Как представлено в Таблице 26, наибольшее количество установок в отно-

шении цифровой среды выявлено среди респондентов подросткового и юноше-

ского возраста с уровнем активности в цифровой среде. В первую очередь, отме-

тим противоречивость этих установок. Анализ результатов показал, что респон-

денты уточняют несколько установок, данных семьей – одновременно связанные 

с важностью иметь технические блага и негативным влиянием этих благ на че-

ловека. 

В рамках этой группы наиболее выражены установки, связанные с важно-

стью иметь технические блага, негативным влиянием цифровой среды на духов-

ный мир человека и личность в целом. При анкетировании респондентов с низ-

ким уровнем активности в цифровой среде отмечено, что пользователи предпо-

читают однообразие техники и цифровых ресурсов, не следят за цифровыми 

трендами и предполагают, что цифровая среда может оказывать негативное вли-

яние на личность.  

Например, среди общей группы с низким уровнем активности в цифровой 

среде есть респонденты, которые практически не используют персональный ком-

пьютер и испытывают тревогу при необходимости его применения. Кроме того, 

эти респонденты минимально участвуют в деятельности социальных сетей и от-

мечают, что все виртуальные формы деятельности им неудобны. Приведем при-

мер высказываний таких испытуемых: к научному руководителю лучше подойти 

лично, чем написать в социальных сетях; транспорт часто бывает ненадёжным, 
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поэтому лучше ходить пешком; пылесосы и другая бытовая техника не заменит 

качественный ручной труд; я не умею пользоваться многими видами техники и 

не хочу это делать; мои друзья постоянно хотят новые мобильные телефоны и 

меня пугает эта зависимость.  

Подчеркнем, что установки, сформированные в результате социального 

взаимодействия, в некоторой степени напоминают мифы, относящиеся к цифро-

вой среде. В первую очередь, это связано с неким символическим нарративом, 

который для формирующих установки принимался за объяснение реальности.  

Во-вторых, как показывают самоотчеты пользователей, у этих установок, 

чаще всего, не было обоснования – например, значение имело эмоциональное 

отношение социального окружения к технике и цифровым ресурсам, а научные 

и рациональные доводы отвергались. Кроме этого, для подтверждения выделен-

ных установок достаточно было субъективных ощущений или примера из жизни 

другого человека.  

Исходя из предположения о том, что до момента сознательного и актив-

ного использования цифровой среды, у респондентов могли преобладать опре-

деленные установки или продолжают преобладать до сих пор, пользователям в 

ходе анкетирования было предложено определить конструктивность или де-

структивность сформированных установок и способов их опровержения/под-

тверждения. 

В свою очередь, предполагаем, что деструктивные установки оказывают 

влияние на поведение в цифровой среде пользователя и значительно сужают 

поле его цифровой деятельности. Вероятнее всего, деструктивные установки 

способствуют снижению эффективности жизни человека, так как ограничивают 

его техническое пространство. Конструктивные установки – это установки, ко-

торые позволяют увидеть в цифровой среде положительные стороны и сформи-

ровать функциональное отношение к ней.  
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Выявлено, что пользователи юношеского и подросткового с высоким уров-

нем активности цифрового поведения в процессе вхождения в цифровую среду 

опровергли следующие установки и определили их как деструктивные:  

1. Ручной труд лучше технического. Согласно мнению респондентов, та-

кой взгляд на цифровую среду является устаревшим. Цифровая среда, как пра-

вило, экономит время и ресурсы личности, а также является многофункциональ-

ной площадкой для всех видов деятельности современной личности. Кроме того, 

на сегодняшний момент большая часть цифрового функционала недоступна для 

реального пространства.  

2. В цифровой среде может быть опасно. Пользователи отметили, что циф-

ровая среда содержит в себе множество рисков, но также содержит пути защиты 

от этих рисков и варианты решения возможных проблем. Как уточняют сами ре-

спонденты, каждая личность имеет свои психологические особенности, от кото-

рых может зависеть степень субъективного ощущения безопасности в цифровой 

среде.  

Согласно мнению респондентов этой группы, установки, связанные с тех-

никой как двигателем прогресса и важностью следования цифровыми трендами, 

являются конструктивными, а установки, связанные с негативны влиянием и 

опасностью цифровой среды, а также приоритетом ручного труда – деструктив-

ные. Интересно, что активные пользователи не оспаривают негативное влияние 

цифровой среды на здоровье, а, наоборот, подтверждают его. Соответственно, 

можем предположить, что пользователи принимают возможные цифровые риски 

и взаимодействуют с цифровой средой с их учётом.  

Выявлено, что пользователи юношеского и подросткового со средним 

уровнем активности цифрового поведения к конструктивным относят установки, 

связанные с бережным отношением к технике, с восприятием техники как по-

мощника и приоритете личности над техникой. Респонденты отмечают, что не-

смотря на то, что эти установки призывают позитивно относиться к технике, они 



245 
 

сами зачастую пренебрегают таким отношением и, в результате, своим опытом 

подтверждают эти установки.  

Также, стоит отметить, что респонденты этой группы к деструктивным от-

несли установки, связанные с ухудшением здоровья и возникновением опасно-

сти под влиянием цифровой среды. Стоит отметить, что в рамках этой группы 

установка, связанная с важностью следования цифровым трендам, оказалась на 

нейтральной позиции и не была отнесён к конструктивному или деструктивному 

типу.  

 Интересны результаты юношеской и подростковой группы с низким уров-

нем цифровой активности. Так, респонденты определили следующие конструк-

тивные установки: что хорошо иметь технические блага; техника – помощник 

человека. Здесь важно отметить, что, упоминая технические блага, респонденты 

имели ввиду конкретные виды техники (например, бытовую), которые на сего-

дняшний момент являются жизненно необходимыми. Кроме того, восприятие 

техники как помощника человека ограничивается минимальным использова-

нием этой техники. 

Негативными респонденты определили следующие установки: цифровая 

среда способствует обеднению духовного мира человека; воспитанный человек 

имуществом не хвастается и не выставляет на показ; цифровая среда делает лю-

дей глупыми и беспомощными; цифровая среда вредит здоровью; в цифровой 

среде может быть опасно. Как отметили сами пользователи, указанные уста-

новки практически не менялись на протяжении всего использования цифровой 

среды и значительно влияли на деятельность в техническом пространстве. Од-

нако, несмотря на это, респонденты с низким уровнем активности в цифровой 

среде уверены в правдивости этих установок и активно им следуют.  

Итак, в ходе ретроспективного анализа выявлены основные установки 

пользователей с различными уровнями активности. Исследование также позво-

лило определить конструктивность и деструктивность этих установок. К кон-

структивным установкам относим: у успешных людей много техники, которая 
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упрощает жизнь; техника – двигатель прогресса; современный человек следит за 

цифровыми трендами; технику нужно беречь; техника – помощник человека; че-

ловек важнее техники; хорошо иметь технические блага; техника – помощник 

человека. 

В свою очередь, отметим деструктивные установки в отношении цифровой 

среды: цифровая среда вредит здоровью; в цифровой среде может быть опасно; 

цифровая среда способствует обеднению духовного мира человека; воспитан-

ный человек имуществом не хвастается и не выставляет на показ; цифровая среда 

делает людей глупыми и беспомощными. 

Следующим параметрами эмпирического исследования стали цифровые 

барьеры и стратегий их преодоления респондентов с различными уровнями циф-

ровой активности. В рамках исследования цифровых барьеров пользователей ис-

пользован контент-анализ самоотчетов респондентов, а в рамках изучения стра-

тегий преодоления – модифицированный вариант опросника «Решение трудных 

ситуаций (РТС)» (Я. Боукал, в адаптации О.Ю. Михайловой и авторской адапта-

ции) [Таблица 27; Таблица 28].  

В первую очередь, в ходе эмпирического исследования с помощью орга-

низации фокус-групп и проведения контент-анализа респондентов подростко-

вого и юношеского с различными уровнями активности в цифровой среде выяв-

лены возможные цифровые барьеры личности:  

1. Инструментальный (когнитивный) барьер. Специфика этого барьера за-

ключается в возможных трудностях освоения техногенного пространства и циф-

ровой среды. Как правило, пользователи сталкиваются с новой инструкцией, рас-

ширением поля функционала или видоизменением цифровых ресурсов.   

2. Социальный (средовой) барьер. Социальный барьер, в больше степени, 

присущ подросткам, однако встречается и среди юношей. Этот барьер связан с 

невозможностью часто или временно использовать цифровую среду из-за ряда 

причин: родительского контроля, высокого уровня нецифровой загруженности, 
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ограничений в использовании цифровой среды определенными условиями или 

значимыми людьми.  

3. Материально-экономический барьер. Специфика материально-техниче-

ского барьера заключается в возможных трудностях приобретения желаемой 

техники и реализации поставленных задач, с ней связанных. Как правило, поль-

зователи со средним и низким уровнем активности в цифровой среде в случае 

появления подобного барьера могут изменить поставленные задачи (если это 

возможности) или отказаться от них.  

4. Мотивационно-аффективный барьер. Этот барьер связан с мотивами 

пользователей выполнять какую-либо цифровую деятельность и отношением к 

происходящим процессам в цифровой среде. Отметим, что наиболее констант-

ную мотивацию демонстрируют пользователи с высоким уровнем активности. 

5. Психофизиологический барьер. В ходе анализа самоотчетов респонден-

тов этот барьер встречался практически в 80-100% случаев во всех группах вы-

борки. В первую очередь, пользователи отмечали особенности сенсорной адап-

тации к цифровой среде и прерывание цифровой деятельности при повышении 

сенсибилизации. Стоит отметить, что быстрое повышение сенсибилизации в 

цифровой среде присуще пользователям с низким уровнем активности. 

 

Таблица 27 

 

Показатели цифровых барьеров в группах выборки 

 

Уровень  

активности в 

цифровой среде 

Инструмен-

тальный (ко-

гнитивный) 

барьер 

Социаль-

ный (сре-

довой) 

барьер 

Матери-

ально-эко-

номический 

барьер 

Мотиваци-

онно-аф-

фективный 

барьер 

Психофи-

зиологиче-

ский ба-

рьер 
1 2 3 4 5 6 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

8,33%, 

41 чел. 

6,71%, 

33 чел. 

23,37%, 

115 чел. 

12,6%, 

62 чел. 

84,35%, 

415 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 

чел.) 

26,13%, 

58 чел. 

34,68%, 

77 чел. 

 

28,38%, 

63 чел. 

16,22%, 

36 чел. 

84,68%, 

188 чел. 

Средний уровень 

(юноши. 78 чел.) 

37,18%, 

29 чел. 

7,69%, 

6 чел. 

52,56%, 

41 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

83,33%, 

65 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 

чел.) 

45,83%, 

44 чел. 

33,33%, 

32 чела. 

30,21%, 

29 чел. 

53,13%, 

51 чел. 

85,42%, 

82 чел. 
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Продолжение Таблицы 27 

 
1 2 3 4 5 6 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

78,26%, 

18 чел. 

26,09%, 

6 чел. 

34,78%, 

8 чел. 

60,87%, 

14 чел. 

91,30%, 

21 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 

чел.) 

80,49%, 

33 чел. 

63,41%, 

26 чел. 

31,71%, 

13 чел. 

60,98%, 

25 чел. 

92,68%, 

38 чел. 

 

Итак, существуют различия по выраженности инструментального (когни-

тивного) (Uэмп = 65, при ρ = 0,05) и социального (Uэмп = 141, при ρ = 0,03) барьера 

среди подростков и юношей с высоким уровнем активности в цифровой среде. 

Предполагаем, что более высокие показатели указанных барьеров в подростко-

вой группе можно объяснить психовозрастной и нейропсихологической специ-

фикой. Аналогичная ситуация сложилась в подростковой и юношеской группе 

со средними показателями по активности (Uэмп = 44, при ρ = 0,05). 

Стоит уточнить, что отмечены достоверные различия по выраженности по-

казателя социального барьера среди пользователей всех возрастных групп с низ-

кой активностью (Uэмп = 67, при ρ = 0,02). Вероятнее всего, такие различия, как 

и в предыдущих группах, связаны с возрастными особенностями личности ре-

спондентов. Так, в подростковой группе пользователи отмечают, что ограниче-

ние доступа в цифровую среду им устанавливают родители, учителя и некоторые 

другие значимые взрослые (друзья семьи и т.д.).  

Выявлены различия по выраженности инструментального (когнитивного) 

(Hэмп = 21,695, при ρ = 0,05), социального (средового) (Hэмп = 18,500, при ρ = 0,04), 

материально-экономического (Hэмп = 12, при ρ = 0,05), мотивационно-аффектив-

ного барьера (Hэмп = 9,500, при ρ = 0,02) среди юношей с различным уровнем 

активности в цифровой среде. Респондентам со средними показателями активно-

сти, чаще всего, свойственен материально-экономические барьер, низкоактив-

ным респондентам – инструментальный (когнитивный), социальный (средовой), 

материально-экономический, мотивационно-аффективный барьеры.  

Установлены различия по показателям цифровых барьеров среди респон-

дентов подросткового возраста с различным уровнем активности в цифровой 
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среде. Респондентам со средним уровнем активности, в большей степени, при-

сущ мотивационно-аффективный барьер (Hэмп = 21,429, при ρ = 0,05), респонден-

там с низким уровнем активности – инструментальный (когнитивный) (Hэмп = 19, 

при ρ = 0,05), социальный (средовой) (Hэмп = 10,500, при ρ = 0,03), мотивационно-

аффективный барьеры. Стоит отметить, что материально-экономический барьер 

среди респондентов подросткового возраста не выявлен (Hэмп = 9,371, при ρ = 

0,02).  

Уточним, что во всех группах выборки выявлено наличие психофизиоло-

гического барьера. Закономерно, что цифровая среда оказывает влияние на сен-

сорные системы личности, однако есть ряд уточнений. Несмотря на примерно 

одинаковую выраженность показателя, респонденты с низким уровнем активно-

сти в цифровой среде при взаимодействии с цифровой средой утомляются быст-

рее, чем остальные группы, и нуждаются в более длительном периоде отдыха от 

цифрового воздействия.  

 Интересен тот факт, что в ходе исследования не выявлена значимая кор-

реляция между низким уровнем активности и наличием материально-техниче-

ского барьера. Однако установлена отрицательная взаимосвязь между высоким 

уровнем активности и наличием материально-технического барьера (r=-0,54, при 

ρ ≤ 0,05). Предполагаем, что такая взаимосвязь может свидетельствовать о сни-

жении материальных затруднений при приобретении цифровых средств при по-

вышении уровня активности в цифровой среде. Такие результаты могут указы-

вать на изменение смыслов личности в цифровой среде и при переходе с одного 

этапа цифрового погружения на другой. 
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Таблица 28 

 

Показатели стратегий разрешения цифровых барьеров в группах выборки  

 

Стратегия 

Высокий 

уровень 

(юноши, 

492 чел.) 

Высокий 

уровень 

(под-

ростки, 

222 чел.) 

Сред-

ний 

уровень 

(юноши. 

78 чел.) 

Средний 

уровень 

(под-

ростки, 

96 чел.) 

Низкий 

уровень 

(юноши, 

23 чел.) 

Низкий 

уровень 

(под-

ростки, 

41 чел.) 

Уход,  

избегание 

22,76%, 

112 чел. 

30,18%, 

67 чел. 

33,33%, 

26 чел. 

11,46%, 

11 чел. 

65,22%,  

15 чел. 

70,73%, 

29 чел. 

Сравнение 

своих проблем 

с проблемами 

других 

18,50%, 

91 чел. 

81,98%, 

182 чел. 

41,03%, 

32 чел. 

66,67%, 

64 чел. 

17,39%,  

4 чел. 

60,98%, 

25 чел. 

Механизмы 

снижения пси-

хического 

напряжения 

63,41%%, 

312 чел. 

25,23%, 

56 чел. 

51,32%, 

39 чел. 

34,38%, 

33 чел. 

26,09%,  

6 чел. 

29,27%, 

12 чел. 

Агрессия по от-

ношению к 

себе, другим 

людям и объек-

там  

43,90%,  

216 чел. 

76,13%, 

169 чел. 

28,21%, 

22 чел. 

43,75%, 

42 чел. 

78,26%,  

18 чел. 

82,93%, 

33 чел. 

Интрапунитив-

ное отношение 

к ситуации 

36,79%, 

181 чел. 

19,82%, 

44 чел. 

53,85%, 

42 чел. 

19,79%, 

19 чел. 

13,04%,  

3 чел. 

24,39%, 

10 чел. 

Компенсация 
76,83%, 

378 чел. 

27,48%, 

61 чел. 

71,79%. 

56 чел. 

16,67%, 

16 чел. 

52,17%,  

12 чел. 

17,39%, 

4 чел. 

Возрастание 

усилий к дости-

жению цели 

59,15%, 

291 чел. 

24,32%, 

54 чел. 

28,21%, 

22 чел. 

22,92%, 

22 чел. 

21,74%,  

5 чел. 

7,32%,  

3 чела. 

 

Отметим, что стратегия ухода/избегания цифровых барьеров, в большей 

степени, присуща респондентам юношеской и подростковой группы с низким 

уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 22,682, при ρ = 0,05). Отметим, что 

стратегия ухода/избегания при взаимодействии с цифровыми барьерами заклю-

чается во временном отказе личности использовать цифровые ресурсы и прекра-

щении попыток их изучить.  

В ходе исследования отмечено, что существуют различия по показателю 

стратегии сравнения своих проблем с проблемами других людей среди групп вы-

борки (Hэмп = 18, при ρ = 0,01). Так, высокие значения по указанной шкале де-

монстрируют подростки с высоким, средним и низким уровнем активности в 
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цифровой среде. Стоит отметить, что эта стратегия отражается в тенденции со-

поставлять свою ситуацию с ситуацией других людей («у меня еще не все плохо, 

у них гораздо хуже), а также обращаться за сочувствием или поддержкой к окру-

жающим. 

Высокие показатели стратегии поиска механизмов снижения психического 

напряжения выявлены среди респондентов юношеского возраста с высоким и 

средним уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 24, при ρ = 0,04). Страте-

гия поиск механизмов снижения психического напряжения заключается в пере-

ключении на другой вид деятельности и объяснении сложившихся неудач внеш-

ними факторами. Например, изменением трендов, неудобным дизайном цифро-

вого ресурса и т.д. 

Агрессия по отношению к себе, другим людям и объектам как стратегия 

преодоления цифровых барьеров наиболее выражена среди подростков с высо-

ким и низким уровнем активности и юношей с низким уровнем активности          

(Hэмп = 13,799, при ρ = 0,05). Агрессия к людям заключается в удалении их из 

друзей в социальных сетях, занесении в черный список, написании гневных по-

стов или сообщений.  

Агрессия к предметам проявляется в переносе гнева на неодушевлённые 

объекты, порой с последующими повреждениями. В свою очередь, агрессия по 

отношению к себе заключается в самообвинении, причинении себе вреда. Одна 

из частых форм проявления агрессии по отношению к себе – удаление виртуаль-

ной страницы (виртуальный суицид). 

Интрапунитивное отношение к ситуации как стратегия преодоления циф-

ровых барьеров, в большей степени, выражена у юношей со средними показате-

лями активности и представляет собой стремление обвинять себя в произошед-

ших неудачах, связанных с цифровой средой, и интерпретировать затруднения 

своими недостатками (Hэмп = 19, при ρ = 0,05). 
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В высоактивных и среднеактивных группах юношей выявлены высокие 

показатели стратегии компенсации (Hэмп = 29,500, при ρ = 0,05). Стратегия ком-

пенсации представляет собой стремление достичь успеха в другой цифровой де-

ятельности, чтобы возместить ощущение неудачи.  

Возрастание усилий к достижению цели как стратегия преодоления циф-

ровых барьеров выявлена в группе респондентов юношеского возраста с высо-

ким уровнем активности в цифровой среде, в отличие от других групп выборки 

(Hэмп = 31, при ρ = 0,02). Возрастание усилий к достижению цели заключается 

в стремлении при возникновении затруднений затрачивать больше ресурсов для 

разрешения ситуации.  

Таким образом, в ходе исследования выявлены средовые маркеры поведе-

ния личности в цифровой среде. Доказаны различия по показателям дереализа-

ции, обратимости времени, неопределённости, установок цифровой среды, циф-

ровых барьеров и стратегий их преодоления среди респондентов юношеского и 

подросткового возраста с различными уровнями активности в цифровой среде 

 

 

3.2. Психофизиологические маркеры поведения личности  

в цифровой среде 

 

В ходе теоретического анализа исследуемой проблематики выявлены пси-

хофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде. К таким 

маркерам относятся – показатели межполушарной асимметрии; лобных функ-

ций; сенсорной адаптации к технологическим и информационным системам; 

ЭЭГ-реакции в условиях угасания ориентировочной реакции; общие показатели 

самочувствия и психофизиологические показатели стресса; показатели внима-

ния. Стоит отметить, что различия во влиянии средовых маркеров на поведение 

личности в цифровой среде связаны и с переживанием психофизиологических 

реакций на цифровые стимулы.   

В связи с этим, определим следующие задачи эмпирического исследова-

ния:  
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1. Выявить общие показатели самочувствия, психофизиологические пока-

затели стресса и процессов внимания, сенсорной адаптации, особенности 

нервно-психического напряжения респондентов юношеского и подросткового 

возраста с высоким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде.   

2. Исследовать специфику лобных функций, общего когнитивного статуса 

и показателей межполушарной асимметрии респондентов юношеского и под-

росткового возраста с высоким, средним и низким уровнем активности в цифро-

вой среде.   

3. Проанализировать ЭЭГ-реакции в условиях угасания ориентировочной 

реакции респондентов юношеского и подросткового возраста с высоким, сред-

ним и низким уровнем активности в цифровой среде.   

В первую очередь, в рамках изучения психофизиологических маркеров по-

ведения личности в цифровой среде проанализируем показатели изменение са-

мочувствия респондентов юношеского и подросткового возраста с высоким, 

средним и низким уровнем активности. Для реализации этой задачи проведен 

лабораторный эксперимент, где респондентам необходимо было выполнять ин-

теллектуальные задачи в цифровой среде, а после их выполнения фиксировать 

динамику самочувствия. Результаты приведены в Таблице 29.  

В ходе эмпирического исследования сделано предположение о том, что су-

ществуют различия по показателю самочувствия в реальном пространстве и циф-

ровой среде между респондентами юношеского и подросткового возраста с вы-

соким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде. Кроме того, 

предполагаем, что сенсорная адаптация к условия цифровой среды также имеет 

свои различия для групп выборки.  
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Таблица 29 

 
Показатели динамики самочувствия респондентов при 

активности в цифровой среде  

 

Уровень  

активности  

в цифровой среде 

Самочувствие не 

изменилось  

Самочувствие  

изменилось  

(улучшилось) 

Самочувствие  

изменилось  

(ухудшилось) 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

74,59%, 

367 чел. 

17,48%, 

86 чел. 

7,93%, 

39 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

66,22%, 

147 чел. 

18,47%, 

41 чел. 

15,32%, 

34 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

56,41%, 

44 чел. 

11,54%, 

9 чел. 

32,05%, 

25 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 

54,17%, 

52 чел. 

14,58%, 

14 чел. 

31,25%, 

30 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

34,78%, 

8 чел. 

4,35%, 

1 чел. 

60,87%, 

14 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 чел.) 

41,46%, 

17 чел. 

7,32%, 

3 чел. 

43,90%, 

18 чел. 

 

Как представлено в Таблице 29, респондентам юношеского возраста с вы-

соким уровнем активности в цифровой среде, в большей степени, присуще ста-

бильное самочувствие при переходе из реального пространства в цифровую 

среду (Hэмп = 35, при ρ = 0,02). Соответственно, сенсорная адаптация этих поль-

зователей в цифровой среде проходит успешно – пользователи не отмечают из-

менение чувствительности к окружающей среде. Стоит отметить, что респон-

денты с высоким уровнем активности цифрового поведения единственные поль-

зователи среди всех групп, кто отметил более частое и сильное повышение чув-

ства голода при взаимодействии с цифровой средой.   

Респонденты уточняют, что цифровая среда является максимально ком-

фортной для предпочитаемых видов деятельности и не создает неудобств. Од-

нако при длительном взаимодействии с цифровой средой респонденты отмечают 

сенсорную перегрузку – повышение чувствительности зрительного, тактильного 

анализатора и снижение чувствительности слухового анализатора. В свою оче-

редь, пользователи отмечают, что подобные ощущения они испытывают и при 

реальной деятельности. Кроме того, респонденты подчеркивают, что ощущение 
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усталости и перегрузки быстрее наступает в реальном пространстве, чем в циф-

ровой среде. Уточним, что респонденты подросткового возраста демонстрируют 

аналогичные результаты (Hэмп = 22,500, при ρ = 0,05). 

Респонденты юношеского (Hэмп = 21, при ρ = 0,03) и подросткового (Hэмп = 

34,500, при ρ = 0,05) возраста со средним уровнем активности в цифровой среде, 

в большей степени, определяют свое самоощущение при переходе из реального 

пространства в цифровую среду как стабильное или с незначительными измене-

ниями. Эти изменения связаны со зрительным анализатором и предполагают 

быструю адаптацию (не больше 5 секунд). Респонденты отмечают, что привыч-

ная для них цифровая среда не является новым стимулом и не вызывает непри-

ятных ощущений. Однако, если они взаимодействуют с новыми видами техники 

или привычные для них настройки техники подвергаются изменениям, то время 

адаптации увеличивается (до 20 секунд), а время пребывания в цифровой среде 

сокращается.  

Также в группе респондентов со средним уровнем активности в цифровой 

среде выявлены пользователи, чье состояние при переходе из реального про-

странства в цифровую среду ухудшается. Согласно данным самоотчетов респон-

дентов, ухудшение происходит из-за повышения сенсорной чувствительности к 

звуку и насыщенности цветов. Повышение сенсорной чувствительности и ощу-

щение общей усталости сопровождаются головной болью, глазным напряже-

нием и, в некоторых случаях, изменением показателей давления.    

Респонденты подросткового (Hэмп = 36, при ρ ≤ 0,05) и юношеского            

(Hэмп = 17, при ρ ≤ 0,05) возраста с низким уровнем активности отмечают ухуд-

шение самочувствия при переходе из реального пространства в цифровую среду. 

Стоит отметить, что наиболее высокие показатели снижения самочувствия при-

сущи именно пользователям этой группы. Пользователи отмечают, что при дли-

тельной или активной деятельности в цифровой среде у них возникает ряд симп-

томов – общая усталость, головная боль, глазное напряжение, напряжение в теле 
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в целом, изменение показателей температуры и давления. Кроме того, респон-

денты при решении интеллектуальных задач в цифровой среде отмечали повы-

шенный голод и жажду.  

Отметим, что сенсорная адаптация этих респондентов проходит с затруд-

нениями и выражается в ряде показателей – повышение зрительной и слуховой 

чувствительности. У некоторых респондентов отмечается снижение интенсивно-

сти обоняния. Кроме того, ряд респондентов с низким уровнем активности в 

цифровой среде отметил некие тактильные особенности при взаимодействии с 

цифровой средой. В первую очередь, после прохождения упражнений в вирту-

альной реальности пользователи отмечали сниженную чувствительность своих 

рук и ног. Во-вторых, респондентами продемонстрирована дезадаптации в окру-

жающем пространстве после активной деятельности в цифровой среде и снижен-

ное ощущение своего тела.  

Также в ходе исследования во всех группах выборки выявлены респон-

денты, которым присуще улучшение самочувствия в цифровой среди. Анализ са-

моотчетов показал, что такие пользователи функционируют активнее и продук-

тивнее в цифровой среде; адаптация к цифровым раздражителям проходит быст-

рее, чем к реальным; при плохом самочувствии в реальном пространстве респон-

денты ощущают снижение интенсивности симптомов в цифровой среде. Как пра-

вило, это респонденты с высоким и средним уровнем активности в цифровой 

среде, реже – с низким уровнем активности.    

Следующим параметром исследования стали показатели нервно-психиче-

ского напряжения респондентов подросткового и юношеского возраста при ак-

тивности в цифровой среде. Стоит отметить, что под нервно-психическим напря-

жением понимается психическое состояние личности, которое обусловлено 

предвосхищением неблагоприятного для нее развития событий. Это предвосхи-

щение сопровождается ощущением общего дискомфорта, тревожных симптомов 

и страха [376]. Для изучения этого показателя респондентам было предложено 

ответить на вопросы по методике нервно-психического напряжения 
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(Т.А. Немчин) (в адаптации) после прохождения заданий в цифровой среде. Ре-

зультаты представлены в Таблице 30. 

Таблица 30 

 
Показатели нервно-психического напряжения 

 респондентов при активности в цифровой среде  

 

Уровень цифровой 

в цифровой среде 

Слабая нервно-пси-

хическая  

напряженность 

Умеренная нервно-

психическая напря-

женность 

Чрезмерная 

нервно-психиче-

ская напряжен-

ность 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 
58,54%, 288 чел. 33,94%, 167 чел. 7,52%, 37 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 
43,69%, 97 чел. 50,9%, 113 чел. 5,41%, 12 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 
28,21%, 22 чел. 37,18%, 29 чел. 34,62%, 27 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
27,08%, 26 чел. 32,29%, 31 чел. 40,63%, 39 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
26,09%, 6 чел. 17,39%, 4 чел. 56,52%, 13 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 чел.) 
34,15%, 14 чел. 21,95%, 9 чел. 43,9%, 18 чел. 

 

Таким образом, исследованы особенности нервно-психического напряже-

ния личности юношеского и подросткового возраста с различным уровнем ак-

тивности в цифровой среде. В ходе исследования выявлены значимые различия 

по указанному параметру среди групп выборки (Hэмп = 14,750, при ρ = 0,01). 

Респондентам юношеского возраста с высоким уровнем активности, в 

большей степени, присуща слабая нервно-психическая напряженность при взаи-

модействии с цифровой средой (χ2
эмп =19,377> χ²крит=15,086, при ρ ≤ 0,01). Отме-

тим, что слабая нервно-психическая напряженность при взаимодействии с циф-

ровой средой характеризуется незначительными проявлениями (или отсут-

ствием) ощущения дискомфорта, а также адекватной психической активностью 

ситуации, способностью действовать в соответствии с условиями ситуации. Как 

правило, такие пользователи спокойно воспринимают возможные цифровые 

риски и легко адаптируются к цифровым ресурсам.  
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Кроме того, респондентам этой группы также присуща умеренная нервно-

психическая напряженность в процессе цифровой деятельности (χ2
эмп =19,377> 

χ²крит=15,086, при ρ ≤ 0,01). Подчеркнем, что умеренная нервно-психическая 

напряженность определяется как явно выраженное состояние дискомфорта, тре-

воги, а также стремлением личности действовать в соответствии с условиями си-

туации, что может указывать на значимость ситуативных условий и высокую 

степень мотивации пользователя [383]. 

Отметим, что среди респондентов подросткового возраста с высоким уров-

нем активности цифрового поведения, в большей степени, выражена умеренная 

нервно-психическая напряженность в процессе цифровой деятельности, в то 

время как показатель слабой нервно-психической напряженности занимает 2 по-

зицию в рамках этой группы (χ2
эмп =19,377> χ²крит=15,086, при ρ ≤ 0,01). 

Интересны результаты респондентов юношеского и подросткового воз-

раста со средним уровнем активности цифрового поведения. Так, показатель сла-

бой нервно-психической напряженности в меньшей степени выражен среди ре-

спондентов этих групп, в то время как показатели умеренной и чрезмерной 

нервно-психической напряженности занимают лидирующие позиции                    

(χ2
эмп =19,377> χ²крит=15,086, при ρ ≤ 0,01). 

Стоит отметить, что доминирующим показателем в группе подростков и 

юношей с низким уровнем цифровой активности является чрезмерная нервно-

психическая напряженность (χ2
эмп =19,377> χ²крит=15,086, при ρ ≤ 0,01). Чрезмер-

ная нервно-психическая напряженность предполагает наличие сильного диском-

форта, тревоги, страха, а также стремлением овладеть ситуацией и, как резуль-

тат, невозможностью реализовать эту готовность личностью [383]. Таким обра-

зом, респонденты этой группы могут обладать выраженной мотивацией к вирту-

альной деятельности, но из-за специфики нервно-психической напряженности 

прекращать ее выполнять и отказываться от взаимодействия с цифровой средой.  

Следующий исследуемый параметр – психофизиологические показатели 

стресса при активности респондентов в цифровой среде. К таким показателям 
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относим: повышение или понижение температуры; повышение или изменение 

систолического и диастолического давления; изменение частоты сердечных со-

кращений. Предполагаем, что в зависимости от уровня активности личности в 

цифровой среде указанные особенности могут изменяться и влиять на поведение 

в цифровой среде в целом.  

Для изучения психофизиологических показателей стресса при активности 

респондентов в цифровой среде реализован лабораторный эксперимент, где за-

меры проводились до погружения личности в цифровую среду при выполнении 

логических задач в реальном пространстве и непосредственно в процессе циф-

ровой интеллектуальной деятельности. Для объективного эксперимента учтены 

условия помещения и физическое состояние респондентов. Данные исследованы 

с помощью тонометра, термометра, электрокардиограммы и представлены в 

обобщенном виде в Таблице 31.  

Таблица 31 

 
Психофизиологические показатели стресса при активности в цифровой среде  

 

Уровень активности 

в цифровой среде 

Изменение 

показателей 

температуры 

Изменение 

показателей 

давления 

Изменение 

показателей 

ЧСС 

Уровень 

значимости 

U-критерия, ρ 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

1,83%, 

9 чел. 

2,44%, 

12 чел. 

15,85%, 

78 чел. 
ρ ≥ 0,05 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

2,7%, 

6 чел. 

9,46%, 

21 чел. 

27,93%, 

62 чел. 

Uэмп = 37, при  

ρ ≤ 0,05 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

6,41%, 

5 чел. 

16,67%, 

13 чел. 

34,62%, 

27 чел. 

Uэмп = 51, при  

ρ ≤ 0,05 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
8,33%, 

8 чел. 

23,96%, 

23 чел. 

36,46%, 

35 чел. 

Uэмп = 49, при  

ρ ≤ 0,05 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

26,09%, 

6 чел. 

39,13%, 

9 чел. 

65,22%, 

15 чел. 

Uэмп = 38; Uэмп = 23, 

при ρ ≤ 0,05 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 
17,07%, 

7 чел. 

34,15%, 

14 чел. 

58,54%, 

24 чел. 

Uэмп = 51; Uэмп = 34, 

при ρ ≤ 0,05 

 

Согласно представленным в Таблице 31 результатам, выявлена динамика 

психофизиологических показателей стресса при решении задач в реальном про-

странстве и цифровой среде. Стоит отметить, что в группе юношей и подростков 
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с высоким уровнем активности в цифровой среде значимых изменений не наблю-

дается. Отметим, что в обеих группах присутствуют респонденты с нетипич-

ными показателями, которые показатели незначительные температурные изме-

нения (понижение, в среднем – 0,4°С), изменение показателей давления (пони-

жение систолического артериального давления, в среднем – 5,3 мм рт. ст.), по-

вышение показателей частоты сердечных сокращений (в среднем – на 10 уд. 

/мин.).  

Важно уточнить, что эти респонденты в самоотчетах указывали на вовле-

ченность в когнитивную деятельность, небольшую тревогу из-за страха не спра-

виться с заданиями и переживание возбуждения. Также пользователи отметили 

повышение чувства голода и жажды. Предполагаем, что указанные психофизио-

логические особенности могут быть вызваны как деятельностью самих респон-

дентов, так и структурой их эмоциональных схем. Кроме того, пользователи от-

метили быструю стабилизацию своего состояния при взаимодействии с цифро-

вой средой. 

Выявлено, что в группе юношей и подростков со средним уровнем актив-

ности в цифровой среде значимых изменений не наблюдается. Однако в обеих 

группах присутствуют респонденты с нетипичными показателями, которые по-

казатели незначительные температурные изменения (повышение, в среднем – 

1,1°С), изменение показателей давления (повышение систолического артериаль-

ного давления, в среднем – 8,9 мм рт. ст.), повышение показателей частоты сер-

дечных сокращений (в среднем – на 19 уд./мин.). Как отметили сами респон-

денты, такие изменения могут быть связаны с неудобством выполнения интел-

лектуальной деятельности в цифровой среде и повышением ощущения ответ-

ственности.  

В группе юношей и подростков с низким уровнем цифровой активности 

наблюдаются изменения показателей давления и частоты сердечных сокращений 

при переходе из реального пространства в цифровую среду: повышение систо-

лического и диастолическое артериального давления, в среднем – 11,4/9,2 мм рт. 
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ст.; понижение систолического и диастолическое артериального давления, в 

среднем – 6,7/10,4 мм рт. ст.; повышение показателей частоты сердечных сокра-

щений, в среднем – на 25 уд./мин.; понижение показателей частоты сердечных 

сокращений, в среднем – на 15 уд./мин. Кроме того, у ряда респондентов отме-

чено повышение температуры, в среднем – 2,4°С.  

В ходе проведения экспериментальных заданий с респондентами с низким 

уровнем активности в цифровой среде отмечен ряд наблюдений. В первую оче-

редь, респонденты испытывали когнитивные затруднения при смене реально-

стей, что выражалось в необходимости повторной инструкции и получения под-

держки и одобрения при выполнении действий в цифровой среде. Во-вторых, в 

некоторых ситуациях респонденты нуждались в инструментальной поддержке, 

так как не могли совладать с техническим средством.  

Отметим, что, несмотря на указанные затруднения, респонденты в резуль-

тате самостоятельно манипулировали цифровыми ресурсами и практически в 

100% случаев доводили поставленные задачи до конца. После прохождения за-

даний в цифровой среде такие пользователи нуждались в более длительном пе-

рерыве и пищевом подкреплении (чаще всего, в продуктах, содержащих сахар).  

Следующими исследуемыми параметрами стали объем, концентрация и 

переключаемость внимания респондентов юношеского и подросткового воз-

раста с высоким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде. Стоит 

отметить, что исследование процессов внимания проведено в реальном про-

странстве и цифровой среде. В реальном пространстве объем внимания исследо-

вался с помощью методики «Определение объёма внимания при восприятии про-

стейших объектов» (Е.А. Адронникова, Е.В. Заика), концентрация внимания – с 

помощью корректурной пробы Бурдона-Анфимова, переключаемость внимания 

– с помощью таблиц Шульте. В цифровой среде проведены аналогичные оциф-

рованные тесты. Стоит отметить, что в ходе исследования также учитывались 

показатели распределения и избирательности внимания. Результаты представ-

лены в средних числах по каждой группе и отражены в Таблице 32. 
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Таблица 32 

 
Показатели внимания респондентов  

с различным уровнем активности в цифровой среде (усредненные показатели) 

 

Уровень  

активности  

в цифровой среде 

Объем 

(норма – 5  

и выше) 

Концентрация 

(норма – 5  

и ниже) 

Переключае-

мость 

(норма – 1  

и ниже) 

Уровень 

значимости 

U -критерия, 

ρ 
Реал Цифра Реал Цифра Реал Цифра 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 
7 8,7 2,3 4,3 0,97 0,55 

Uэмп = 21; Uэмп 

= 43; Uэмп = 39, 

при ρ ≤ 0,05 

Высокий уровень 

(подростки, 222 

чел.) 

6,2 6,2 4,1 5,4 0,91 0,68 

Uэмп = 28;  

Uэмп = 41, при  

ρ ≤ 0,05 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 
7,1 6,8 4 8,9 0,88 0,98 

Uэмп = 26;  

Uэмп = 31, при 

ρ ≤ 0,05 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
6,7 6,3 3,7 9 0,89 0,78 

Uэмп = 22, при 

ρ ≤ 0,05 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
6,3 4,2 2 15,1 0,92 2,1 

Uэмп = 54;  

Uэмп = 76;  

Uэмп = 15, при 

ρ ≤ 0,05 

Низкий уровень 

(подростки, 41 чел.) 
6,8 5,1 3,7 17,2 0,7 1,9 

Uэмп = 58;  

Uэмп = 49;  

Uэмп = 13, при 

ρ ≤ 0,05 

 

Условные обозначения: Реал – реальное пространство; Цифра – цифровая среда  

 

Таким образом, в ходе исследования выявлено, что респондентам юноше-

ского возраста с высоким уровнем активности в цифровой среде присуще улуч-

шения процессов внимания, в том числе, объема (Uэмп = 21, при ρ = 0,05), кон-

центрации (Uэмп = 43, при ρ = 0,03) и переключаемости (Uэмп = 39, при ρ = 0,05) в 

цифровой среде. Кроме того, выявлены улучшенные показатели распределения 

и избирательности внимания при выполнении цифровой деятельности. Как от-

мечают респонденты этой группы, в цифровой среде они ощущают себя более 

продуктивными, свободными и уверенными. Кроме того, подчеркивают высокий 

уровень целеполагания и мотивации получения результата именно при взаимо-

действии с цифровыми ресурсами. 
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Исследование процессов внимание респондентов подросткового возраста 

с высоким уровнем активности показало, что этим пользователям присущи более 

высокие показатели концентрации (Uэмп = 28, при ρ = 0,04) и переключаемости 

(Uэмп = 41, при ρ = 0,05) внимания в цифровой среде. Объем, избирательность и 

распределение внимания остаются стабильными для двух пространств. Респон-

денты отмечают, что цифровая среда воспринимается как более яркая, привлека-

тельная и динамичная, что позволяет им более длительное время концентриро-

ваться на выполняемых задачах.  

Респонденты юношеского и подросткового возраста со средним уровнем 

активности в цифровой среде демонстрируют значительное снижение концен-

трации внимания в цифровой среде и в меньшей степени – снижение переключа-

емости внимания. Стоит отметить, что концентрация внимания этих респонден-

тов и в реальном пространстве, и в цифровой среде остается в рамках нормы по-

казателей. Добавим, что негативную динамику в цифровой среде проявили изби-

рательность и распределение внимания респондентов.  

Наибольшую динамику, связанную с ухудшением процессов внимания, 

показали юноши и подростки с низким уровнем активности в цифровой среде. 

Стоит отметить, что объем, концентрация, распределение, избирательность и пе-

реключаемость респондентов при взаимодействии с цифровой средой находятся 

за пределами нормы. Как отмечают сами респонденты, в цифровой среде при-

сутствует многообразие стимулов, в том числе новых, которые могут сложно да-

ваться для восприятия и вызывать желание немедленно прекратить текущую де-

ятельность.  

Следующая задача исследования психофизиологических маркеров – иссле-

довать специфику лобных функций, общего когнитивного статуса и показателей 

межполушарной асимметрии респондентов юношеского и подросткового воз-

раста с высоким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде. Стоит 

отметить, что в рамках исследования специфики лобных функций использована 
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лобная батарея тестов, позволяющая оценить респондента по следующим пока-

зателям: обобщение, беглость речи, динамический праксис, простая и усложнен-

ная реакция выбора, хватательные рефлексы. Уточним, что для реализации ана-

логичного исследования в цифровой среде задействованы адаптированные циф-

ровые аналоги лобной батареи тестов. Результаты представлены в средних чис-

лах по каждой группе и отражены в Таблице 33. 

Таблица 33 

 

Показатели специфики лобных функций респондентов  

с различным уровнем активности в цифровой среде (усредненные показатели) 

 

Уровень активности в цифровой среде 

Лобные функции 

(норма – от 16 баллов) 
Уровень 

значимости 

U-критерия, ρ Реальное 

пространство 

Цифровая 

среда 

Высокий уровень (юноши, 492 чел.) 17,1 17,4 ρ ≥ 0,05 

Высокий уровень (подростки, 222 чел.) 16,2 16,5 ρ ≥ 0,05 

Средний уровень (юноши, 78 чел.) 17,3 17,1 ρ ≥ 0,05 

Средний уровень (подростки, 96 чел.) 16,8 16,1 ρ ≥ 0,05 

Низкий уровень (юноши, 23 чел.) 17,2 13,6 
Uэмп = 68, при 

ρ ≤ 0,05 

Низкий уровень (подростки, 41 чел.) 16,6 14,2 
Uэмп = 44, при 

ρ ≤ 0,05 

 

Результаты исследования, приведенные в Таблице 33, показали, что ре-

спонденты юношеского и подросткового возраста с высоким и средним уровнем 

активности в цифровой среде демонстрируют стабильные показатели функцио-

нирования лобных долей в реальном пространстве и цифровой среде. В свою 

очередь, негативная динамика функционирования лобных долей выявлена у ре-

спондентов с низкой активностью в цифровой среде. При норме показателей в 

реальном пространстве пользователи демонстрируют снижение общего балла 

лобной функции при выполнении цифровой деятельности. 

Рассмотрим подробнее полученные результаты по группе юношей и под-

ростков с низким уровнем цифровой активности. Наибольшие затруднения вы-

звали задания, связанные с беглостью речи и усложнёнными реакциями выбора. 

Респонденты этой группы отмечают затруднения с выполнением указанных за-
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даний и состояние, напоминающее дезориентацию. Предполагаем, что такие ре-

зультаты могут быть связаны с трудностями адаптации личности с низким уров-

нем цифровой активности к условиям цифровой среды. 

Кроме того, среди респондентов выборки для исследования общекогнитив-

ного статуса проведен опросник самооценки памяти McNair и Kahn для реаль-

ного пространства и в адаптации для цифровой среды. Если в реальном про-

странстве анализ результатов опросника закономерно показывает норму значе-

ний, то в цифровой среде есть ряд эмпирических различий.  

Так, на такие утверждения как «Я забываю, что и куда запостил», «Ото-

рвавшись от цифровой среды, не могу найти цифровой ресурс, с которым взаи-

модействовал», «Я забываю, что планировал сделать в цифровой среде», «Мне 

трудно сосредоточиться в цифровой среде», «Мне трудно вникнуть в смысл того, 

что говорят окружающие в социальных сетях», «Перед новым делом в цифровой 

среде меня нужно проинструктировать несколько раз», «Мне трудно принять ре-

шение в цифровой среде» – респонденты юношеского и подросткового возраста 

с низким уровнем активности отвечали утвердительно. В остальных группах вы-

борки подобные затруднения выявлены не были.  

Одними из показательных результатов исследования в психофизиологиче-

ском блоке стали результаты изучения межполушарной асимметрии и электри-

ческой активности коры головного мозга. В исследовании индивидуального про-

филя межполушарной асимметрии выбран классический вариант проведения ме-

тодики – нейропсихологические пробы в условиях психофизиологической лабо-

ратории. Для получения совокупного показателя латеральных признаков сенсор-

ной и моторной сфер выбраны: опросник М. Аннет, моторные пробы, динамо-

метрия, теппинг-тест – для изучения моторной асимметрии; метод дихотической 

стимуляции, прислушивание к тиканью часов, опросник М. Аннет – для изуче-

ния слуховой и слухоречевой асимметрии; проба Розенбаха, тест «Карта с ды-

рой» (способ Долмана), опросник М. Аннет – для исследования зрительной асим-
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метрии респондентов. Кроме того, указанные пробы адаптированы для их про-

ведения в цифровой среде – например, в опроснике М. Аннет вопросы изменены 

с учетом специфики цифровой среды, а пробы для исследования моторной асим-

метрии реализованы с помощью системы виртуальной реальности HTC VIVE 

PRO Eye и джойстика. Результаты исследования профиля межполушарной асим-

метрии отражены в Таблице 34.  

Таблица 34 

 
Распределение профиля межполушарной асимметрии среди групп выборки  

 
Уровень 

активности 

в цифровой среде 

Сочетание 

правых 

асимметрий 

Сочетание 

левых 

асимметрий 

Смешанный 

профиль 

Уровень 

значимости 

χ²-критерия, ρ 

Высокий уровень  

(юноши, 492 чел.) 

81,1%, 

399 чел. 

4,47%, 

22 чел. 

14,43%, 

71 чел. 

 

 

χ²эмп=14,743> 

χ²крит=11,070; 

χ²эмп=16,186> 

χ²крит=11,070; 

χ²эмп=23,115> 

χ²крит=11,070,  

при ρ ≤ 0,05 

Высокий уровень  

(подростки, 222 чел.) 

80,63%, 

179 чел. 

4,05%, 

9 чел. 

15,32%, 

34 чел. 

Средний уровень  

(юноши, 78 чел.) 

75,64%, 

59 чел. 

3,85% 

3 чел. 

20,51%, 

16 чел. 

Средний уровень  

(подростки, 96 чел.) 
80,21%, 

77 чел. 

6,25%, 

6 чел. 

13,54%, 

13 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

65,22%, 

15 чел. 

13,04%, 

3 чел. 

21,74%, 

5 чел. 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 
78,05%, 

32 чел. 

12,2%, 

5 чел. 

9,76%, 

4 чел. 

 

Как видно из таблицы 34, различий в проявлении профиля межполушарной 

асимметрии респондентов с различным уровнем активности не выявлено. Вме-

сте с тем, в ходе лабораторного эксперимента отмечено, что некоторые пользо-

ватели, преимущественно с высоким уровнем активности в цифровой среде, де-

монстрируют сдвиг в выборе ведущей ноги, руки, глаза и уха, и стороны тела (U-

критерий, при ρ ≤ 0,05). В связи с этим реализовано исследование особенностей 

профиля межполушарной асимметрии личности в цифровой среде. Результаты 

исследования отражены в Таблице 35. 
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Таблица 35 

 
Распределение профиля межполушарной асимметрии среди групп выборки  

(при активности в цифровой среде) 

 

Уровень 

активности 
в цифровой среде 

Сочетание 

правых асимметрий 

Сочетание 

левых асимметрий 

Смешанный 

профиль 

Реал Цифра Реал Цифра Реал Цифра 

Высокий уровень  

(юноши, 492 чел.) 
399 чел. 358 чел. 22 чел. 53 чел. 71 чел. 81 чел. 

Высокий уровень  

(подростки, 222 чел.) 
179 чел. 167 чел. 9 чел. 21 чел. 34 чел. 34 чел. 

Средний уровень  

(юноши, 78 чел.) 
59 чел. 56 чел. 3 чел. 6 чел. 16 чел. 16 чел. 

Средний уровень  

(подростки, 96 чел.) 
77 чел. 77 чел. 6 чел. 6 чел. 13 чел. 13 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
15 чел. 14 чел. 3 чел. 4 чел. 5 чел. 5 чел. 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 
32 чел. 32 чел. 5 чел. 5 чел. 4 чел. 4 чел. 

 

Таким образом, результаты исследования позволили выявить ряд особен-

ностей пользователей в цифровой среде. Во-первых, необходимо отметить, что 

существует тенденция к смене профиля межполушарной асимметрии среди не-

которых респондентов. К таким респондентам, в большей степени, относятся 

юноши со средним и высоким уровнем активности в цифровой среде и подростки 

с высокой активностью в цифровой среде. В ходе исследования отмечено не-

сколько особенностей: 

1. Наблюдается сдвиг профиля межполушарной асимметрии. Некоторые 

пользователи с сочетанием правых асимметрий в реальном пространстве демон-

стрируют доминирование левых асимметрий в цифровой среде. Как правило, та-

кие пользователи быстрее реагируют на визуальные стимулы правым глазом и 

ухом, а взаимодействует в рамках платформы виртуальной реальности с учетом 

правой ноги и руки.  

Электроэнцефалограмма позволила выявить увеличение активности 

альфа-ритма (α-ритм) в теменной и правой височной долях, что различается с 

результатами, полученными для реального пространства. Действительно, такие 
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пользователи быстрее воспринимают и понимают информацию именно в цифро-

вой среде (зона Вернике), более прочно запоминают слуховую и визуальную 

цифровую информацию.  

2. Выявлена динамика профиля межполушарной асимметрии среди неко-

торых пользователей юношеского возраста с высоким уровнем активности в 

цифровой среде. Ряд респондентов продемонстрировал изменение сочетания 

правых асимметрий на смешанный профиль межполушарных асимметрий.  

Как отметили сами респонденты, в цифровой среде они становятся мно-

гофункциональными – улучшается когнитивная «производительность», «обост-

ряются» анализаторы и, как правило, активно вовлекается в цифровую актив-

ность все тело. Вместе с тем, эта группа уточнила высокий уровень утомляемо-

сти в цифровой среде, которые снижается при переходе с одного цифрового ре-

сурса на другой.      

3. Отмечены показатели сниженной активности лобной доли у ряда ре-

спондентов с низким уровнем цифровой активности, о чем свидетельствовал 

дельта-ритм (δ-ритм), присущий для медленноволнового сна. В реальном про-

странстве δ-ритм находился в норме показателей. Предполагаем, что такие ре-

зультаты связаны с компенсаторными механизмами психики – усиление когни-

тивной нагрузки в не привычной для респондентов среде. Кроме того, респон-

денты уточняли повышенную сонливость и желание прекратить текущую дея-

тельности из-за усталости и невозможности продолжать эксперимент.  

Предполагаем, что полученные результаты о тенденции к изменению про-

филя межполушарной асимметрии пользователя цифровой среды могут быть 

связаны с прохождением процесса адаптации в цифровой среде. Как мы уточ-

няли ранее, цифровая среда многообразна своими стимулами и ресурсами. Лич-

ность, которая активно проходила или проходит знакомство с цифровой средой 

может испытывать стресс из-за многофункциональности и динамичности среды.  
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В связи с этим и необходимостью соответствовать цифровым требованиям 

и стимулам может отмечаться динамика межполушарной асимметрии. Интерес-

ным является тот факт, что в цифровой среде такие изменения носят констант-

ный характер и не присущи реальному пространству. В таком случае уместно 

говорить не только о трансформации личностных особенностей цифрового поль-

зователя, но и учитывать специфику мозговой организации условно здоровой 

личности в цифровой среде.  

Кроме того, лабораторное исследование электрической активности голов-

ного мозга показало ряд интересных для изучаемой проблематики результатов, 

присущих цифровым пользователям с различным уровнем активности в цифро-

вой среде:  

1. При переходе из спокойного состояния с закрытыми глазами в цифро-

вую активность альфа-ритм (α-ритм) зрительных отделов мозга респондентов с 

низким и средним уровнем активности меняется на бета-ритм (δ-ритм) на не-

сколько секунд медленнее (≈ 5,6 секунд), чем у респондентов с высоким уровнем 

активности. Предполагаем, что такие показатели связаны с большей включенно-

стью и мотивацией цифровой деятельности респондентов с высоким уровнем ак-

тивности в цифровой среде.  

2. При переходе из цифровой активности в ситуацию расслабления появ-

ление альфа-ритм (α-ритм) у респондентов с низким уровнем активности реги-

стрируется, как и в предыдущем случае, на несколько секунд медленнее (≈ 9,8 

секунд). Согласно самоотчетам респондентов неактивной группы, в цифровой 

среде они нередко испытывают панику и тревогу, что затрудняет процессы рас-

слабления. После взаимодействия с цифровой средой такие пользователи нужда-

ются в более длительном периоде для восстановления сил. В отдельных случаях 

в рамках исследования реализованы техники десенсибилизации для восстанов-

ления самочувствия респондентов.  
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3.  У неактивных пользователей при взаимодействии с цифровой средой 

может наблюдаться более длительная депрессия альфа-ритма (α-ритм), чем у ак-

тивных пользователей (≈ 3,4 секунды). При повышении функциональной актив-

ности мозга при взаимодействии с цифровой средой амплитуда α-ритма умень-

шается. Отметим, что депрессия альфа-ритма респондентов с низким уровнем 

активности в цифровой среде также может быть связана с негативными эмоцио-

нальными состояниями при взаимодействии с цифровой средой: беспокойством 

(«я не справлюсь»), агрессией, тревожностью, в некоторым случаях, страхом.   

4. У неактивных цифровых пользователей (и у некоторых респондентов со 

средним уровнем активности) отмечается сочетание бета-ритма (δ-ритм) и тета-

ритма (θ-ритм) в ходе цифровой деятельности. Несмотря на то, что в ходе иссле-

дования соблюдены все требования к лабораторному эксперименту, ряд респон-

дентов отметил, что испытывает кислородное голодание. Кроме того, повыше-

ние тета-ритма (θ-ритм) отмечено у тех респондентов с низким уровнем актив-

ности, которые в ходе нахождения в цифровой среде демонстрировали эмоцио-

нальное напряжение.  

Таким образом, исследованы психофизиологические маркеры поведения 

личности в цифровой среде. Выявлено, что респондентам с высоким и средним 

уровнем активности, в большей степени, присуще стабильное самочувствие при 

взаимодействии с цифровой средой, в отличие от низкоактивных респондентов. 

Кроме того, получены данные о пользователях, испытывающих улучшение об-

щего самочувствия при взаимодействии с цифровыми стимулами. Такие резуль-

таты говорят о трансформации современной личности, живущей в эпоху цифро-

вых перемен, и противоречат выводам о негативном влиянии цифровой среды на 

человека.  

Изучены показатели нервно-психического напряжения респондентов с вы-

соким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде. Наиболее вы-

сокие значения исследуемого параметра выявлены у юношей со средним уров-

нем активности и респондентов всех возрастов со средней активностью. Вместе 
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с тем, стоит отметить, что высокоактивные пользователи демонстрируют низкие 

значения нервно-психического напряжения в цифровой среде, что свидетель-

ствует о более успешной адаптации и эффективности цифровой деятельности.  

Исследование динамики психофизиологических показателей стресса при 

переходе из реального пространства в цифровую среду позволило выявить сле-

дующие данные: пользователи юношеского и подросткового возраста с высоким 

уровнем активности в цифровой среде демонстрируют незначимые изменения 

показателей давления, давления и частоты сердечных сокращений.  

В свою очередь, в группе юношей и подростков с низким уровнем цифро-

вой активности наблюдаются изменения показателей давления и частоты сердеч-

ных сокращений при переходе из реального пространства в цифровую среду. Ре-

спонденты низкоактивных групп в ходе реализации эмпирического исследова-

ния нередко отмечали, что испытывают тревогу и страх при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами, особенно новыми для них. Кроме того, ряд пользовате-

лей этой группы в ходе лабораторных исследований выражал просьбы о частых 

перерывах.   

 Изучено, что высокоактивным пользователям юношеского возраста при-

суще улучшения процессов внимания: объема, концентрации, переключаемости, 

распределения и избирательности в цифровой среде. В свою очередь, пользова-

телям подросткового возраста с высоким уровнем активности показало, что этим 

пользователям присущи также высокие показатели концентрации и переключае-

мости внимания в цифровой среде, однако объем, избирательность и распреде-

ление внимания остаются стабильными при переходе из одного пространства в 

другое. Наибольшую динамику, связанную с ухудшением процессов внимания, 

показали респонденты подросткового и юношеского возраста с низким уровнем 

активности в цифровой среде.  

Интересной переменной для исследования стали показатели функциониро-

вания лобной доли респондентов в реальном пространстве и цифровой среде. 
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Пользователи юношеского и подросткового возраста с высоким и средним уров-

нем активности показали стабильное функционирование лобных долей при пе-

реходе в цифровую среду.  

Стоит отметить, что снижение активности лобных долей в цифровой среде 

присуще респондентам с низкой активностью. Кроме того, исследование обще-

когнитивного статуса показало, что респонденты юношеского и подросткового 

возраста с низким уровнем активности в цифровой среде склонны к быстрому 

забыванию алгоритма цифровых действий.  

Анализ результатов изучения межполушарной асимметрии показал тен-

денцию к изменению профиля межполушарной асимметрии у некоторых респон-

дентов – ряд респондентов с высоким уровнем активности с сочетанием правых 

асимметрий в реальном пространстве показал доминирование левых асимметрий 

в цифровой среде и изменение сочетания правых асимметрий на смешанный про-

филь межполушарных асимметрий.  

Отметим, что обнаружены показатели сниженной активности лобной доли 

у ряда низкоактивных респондентов, о чем свидетельствовал дельта-ритм (δ-

ритм), присущий для медленноволнового сна. Кроме того, значимыми оказались 

результаты изучения ритмов головного мозга респондентов с различным уров-

нем активности в цифровой среде. 

 

 

3.3. Когнитивные и эмоционально-мотивационные маркеры поведения  

личности в цифровой среде 

 

Анализ теоретико-методологических подходов по проблематики исследо-

вания личности в цифровой среде позволил выявить маркеры поведения лично-

сти в цифровой среде, которые нуждаются в детальном эмпирическом исследо-

вании. К таким маркерам, в том числе, относятся когнитивные и аффективно-

мотивационные.  

В связи с этим, определим следующие задачи эмпирического исследова-

ния:  
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1. Выявить показатели когнитивных искажений, когнитивных стилей и 

карт, когнитивных взаимоотношений, ментальной репрезентации, фреймов, 

цифровой речи и когнитивных процессов личности с различными уровнями ак-

тивности в цифровой среде.  

2. Исследовать мотивационные маркеры поведения личности в цифровой 

среде, в том числе, цифровые мотивы деятельности пользователей с различным 

уровнем активности.  

3. Проанализировать аффективные маркеры поведения личности в цифро-

вой среде, в том числе, доминирующие психические состояния при взаимодей-

ствии с цифровым контентом и в ситуации цифровой неопределенности. 

В первую очередь, в рамках изучения когнитивных маркеров поведения 

личности в цифровой среде исследованы когнитивные искажения респондентов 

подросткового и юношеского возраста с помощью авторского исследователь-

ского опросника «Когнитивные искажения личности в восприятии цифровой 

среды» [Таблица 36, Таблица 37]. 

Таблица 36 

 

Показатели когнитивных искажений респондентов подросткового возраста  

 

Тип когнитивного  

искажения 

Высокий уро-

вень активности 

(подростки,  

222 чел.) 

Средний уровень 

активности (под-

ростки, 96 чел.) 

Низкий уровень 

активности (под-

ростки, 41 чел.) 

Дихотомическое мышление 50,45%, 112 чел. 22,92%, 22 чел. 21,95%, 9 чел. 

Катастрофизация  66,22%, 147 чел. 37,50%, 36 чел. 29,27%, 12 чел. 

Обесценивание позитивного  18,47%, 41 чел. 27,08%, 26 чел. 82,93%, 34 чел. 

Эмоциональное обоснование  28,83%, 64 чел. 57,29%, 55 чел. 75,61%, 31 чел. 

Навешивание ярлыков  67,12%, 149 чел. 17,71%, 17 чел. 87,80%, 36 чел. 

Мысленный фильтр  15,77%, 35 чел. 11,46%, 11 чел. 70,73%, 29 чел. 

Чтение мыслей 21,62%, 48 чел. 14,58%, 14 чел. 17,07%, 7 чел. 

Персонализация  8,56%, 19 чел. 19,79%, 19 чел. 31,71%, 13 чел. 

Долженствование  27,48%, 61 чел. 21,88%, 21 чел. 87,80%, 36 чел. 

Сверхгенерализация  5,41%, 12 чел. 33,33%, 32 чел. 9,76%, 4 чел. 

 

Стоит отметить, что когнитивные искажения представляют собой система-

тические ошибки мышления, заключающиеся в искаженном восприятии дей-

ствительности. Когнитивные искажения пользователя указывают на специфику 
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его восприятия технической среды и цифровых ресурсов и, как результат, выра-

жаются в поведении личности в цифровой среде. 

Таким образом, исследованы различия по показателю когнитивных иска-

жений в подростковой группе с высоким, низким и средним уровнем активности 

в цифровой среде. Проанализируем наиболее выраженные результаты среди этих 

групп. 

Отметим, что существуют различия по показателю дихотомического мыш-

ления при взаимодействии с цифровой средой между подростками с различной 

активностью в цифровой среде (Hэмп = 16,500, при ρ = 0,02). Дихотомическое 

мышление, в большей степени, присуще респондентам с высоким уровнем ак-

тивности и выражается в поляризованном восприятие цифровой среды. Так, 

пользователи с указанным когнитивным искажением выбирают два полюса – или 

сильное погружение в цифровые ресурсы и технические средства, или отказ от 

взаимодействия с ними и их использования.  

Показатель когнитивного искажения по типу катастрофизации, согласно 

результатам исследования, присущ респондентам подросткового возраста с вы-

соким уровнем активности (Hэмп = 22, при ρ = 0,04). Восприятие цифровой среды 

через катастрофу отражается в переживании страха из-за возможной цифровой 

депривации. Это связано с тем, что многие виды деятельности активных пользо-

вателей трансформировались в цифровой среде и повлияли на возникновение но-

вых смыслов.  

Интересно отметить, что когнитивное искажение по типу навешивания яр-

лыков выражено среди подростков как с высоким, так и низким уровнем актив-

ности в цифровой среде (Hэмп = 19,780, при ρ = 0,05). Стоит отметить, что у каж-

дой из указанных групп навешивание ярлыков на цифровую среду проявляется 

по-разному. Например, подростки с высоким уровнем активности в цифровой 

среде навешивают ярлыки по типу всемогущества, важности, а подростки с низ-

ким уровнем активности в цифровой среде – ярлыки по типу опасности, неле-

гальности, таинственности.  
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Стоит отметить, что респондентам со средним и низким уровнем активно-

сти присуще преобладание когнитивного искажения по типу эмоционального 

обоснования (Hэмп = 14,500, при ρ = 0,05). Специфика этого когнитивного иска-

жения заключается в стремлении эмоционально объяснять свои действия в рам-

ках цифровой среды. Например, пользователь не может использовать определен-

ные функции цифрового ресурсы и, отказываясь от рационального объяснения 

ситуации, демонстрирует эмоциональное реагирование.  

Наибольший процент выраженности когнитивных искажений выявлен 

среди группы подростков с низким уровнем активности поведения в цифровой 

среде. Так, респондентам этой группы присущи когнитивные искажения по типу 

обесценивая позитивного (Hэмп = 11, при ρ = 0,03), мысленного фильтра              

(Hэмп = 25, при ρ = 0,05) и долженствования (Hэмп = 13,500, при ρ = 0,05), в отличие 

от других групп. Стоит отметить, что обесценивание позитивного в цифровой 

среде связано с отрицанием тех положительных функций и действий, которые 

можно в ней выбрать или реализовать. Предположим, что такое когнитивное от-

рицание может указывать на выраженные защитные механизмы психики лично-

сти. 

Мысленный фильтр указывает на стремление личности воспринимать ту 

часть информации в отношении цифровой среды, которая подтверждает уже 

сформировавшиеся убеждения. В свою очередь, долженствование как когнитив-

ное искажение предполагает ряд ожидание от цифровой среды и пользователей, 

которые могут выглядеть следующим образом (согласно самоотчетам респон-

дентов): цифровая среда не должна мешать человеку; человек не должен быть 

рабом техники; каждый человек должен дозировать время использования циф-

ровой среды; цифровая среда обязана минимально присутствовать в жизни поль-

зователя.  

Отметим низкие показатели сверхгенерализации среди подростков с низ-

ким уровнем активности в цифровой среде. Сверхгенерализация представляет 

собой сверхобобщение и отражается в переносе опыта одной ситуации на все 
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подобные ситуации в будущем. Таким образом, можем предположить, что нега-

тивные установки в отношении цифровой среды этой группы пользователей мо-

гут быть изменены в процессе изменения этапа нахождения в цифровой среде 

[Таблица 37].   

Таблица 37 

 

Показатели когнитивных искажений респондентов юношеского возраста  

 

Тип когнитивного  

искажения 

Высокий уровень 

активности 

(юноши, 492 чел.) 

Средний уровень 

активности 

(юноши, 78 чел.) 

Низкий уровень 

активности 

(юноши, 41 чел.) 

Дихотомическое мышле-

ние 
54,07%, 266 чел. 15,38%, 12 чел. 65,85%, 27 чел. 

Катастрофизация  71,54%, 352 чел. 19,23%, 15 чел. 75,61%, 31 чел. 

Обесценивание позитив-

ного  
14,43%, 71 чел. 30,77%, 24 чел. 58,54%, 24 чел. 

Эмоциональное обоснова-

ние  
54,67%, 269 чел. 14,10%, 11 чел. 41,46%, 17 чел. 

Навешивание ярлыков  23,58%, 116 чел. 65,38%, 61 чел. 26,83%, 11 чел. 

Мысленный фильтр  34,76%, 171 чел. 58,97%, 46 чел. 68,29%, 28 чел. 

Чтение мыслей 60,37%, 297 чел. 16,67%, 13 чел. 14,63%, 6 чел. 

Персонализация  32,11%, 158 чел. 21,79%, 17 чел. 19,51%, 8 чел. 

Долженствование  68,5%, 337 чел. 29,49%, 23 чел. 63,41%, 26 чел. 

Сверхгенерализация  83,74%, 412 чел. 19,23%, 15 чел. 39,02%, 16 чел. 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 37, установлены разли-

чия по показателю когнитивного искажения по типу дихотомического мышления 

среди респондентов выборки (Hэмп = 12, при ρ = 0,05). Выраженность показателя 

отмечается среди юношей с высоким и низким уровнем активности в цифровой 

среде. Важно, что дихотомическое мышление респондентов с низким уровнем 

активности в цифровой среде заключается в быстром отказе от цифровой дея-

тельности при возникших затруднениях («либо получится сразу – либо я не буду 

взаимодействовать»).  

Аналогичную ситуацию можно наблюдать и при исследовании когнитив-

ного стиля по типу катастрофизации в группах выборки. Так, указанный стиль 

присущ юношам с высоким и низким уровнем активности (Hэмп = 17,500, при           

ρ = 0,04). Если в случае с активными в цифровой среде респондентами можем 

указывать на цифровую депривацию, то в случае с неактивными в цифровой 
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среде пользователями определим ряд иных причин – страх не справиться с тех-

никой и цифровыми ресурсами; навредить себе или техническому средству; не 

выполнить, связанное с цифровой средой, задание или действие.  

Высокие значения по показателю обесценивания позитивного выявлены 

среди респондентов с низким уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 21, 

при ρ = 0,05), а выраженность эмоционального обоснования – среди активных в 

цифровой среде респондентов (Hэмп = 13,500, при ρ = 0,05). Интересно, что эмо-

циональное обоснование в подростковой выборке демонстрируют респонденты 

со средним и низким уровнем активности, что не соответствует распределению 

в юношеской выборке. 

Предполагаем, что подобные результаты могут быть связаны с динамикой 

когнитивных искажений и компенсаторными ресурсами психики. Кроме того, в 

юношеской группе респонденты отметили понятие цифровой успешности, кото-

рое свидетельствует о стремлении активных пользователей сформировать циф-

ровой имидж и статус. Таким образом, может возрастать эмоциональное обосно-

вание обратной связи, либо активности других пользователей на персональной 

странице личности. А многообразие инструментария в цифровой среде для вы-

ражения обратной связи активно этому способствует. 

Подчеркнем, что когнитивное искажение по типу навешивания ярлыков 

выражен у респондентов со средним уровнем активности в цифровой среде, в 

отличие от остальных групп (Hэмп = 14, при ρ = 0,01). Когнитивное искажение по 

типу мысленный фильтр выражено у юношей со средним (Hэмп = 28, при ρ = 0,05) 

и низким (Hэмп = 18,500, при ρ = 0,05) уровнем активности. 

Чтение мыслей как когнитивное искажение, в большей степени, демон-

стрируют респонденты с высоким уровнем активности (Hэмп = 8,435, при                   

ρ = 0,02). Это когнитивное искажение заключается в предугадывании личностью 

мыслей других людей без рациональных доказательств. Предполагаем, что ак-
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тивные в цифровой среде юноши реализуют виды цифровой деятельности, свя-

занные с самопрезентацией и презентацией контента, из-за чего нередко стара-

ются предугадывать реакцию других людей.  

Следующим исследуемым параметром стали когнитивные стили личности 

респондентов подросткового и юношеского возраста с различным уровнем ак-

тивности в цифровой среде. Отметим, что когнитивный стиль представляет со-

бой некое направление мышления, восприятия, кодировки информации и спо-

соба решения затруднительных ситуаций личностью. В классической и неклас-

сической парадигме психологии (А. Адлер, Г. Олпорт, В.А. Колга, М.А. Холод-

ная и др.) когнитивный стиль – набор устойчивых характеристик, которые имеют 

как генетико-физическую основу, так и присоциальную.  

Однако уже в постнеклассической парадигме психологии указано, что ко-

гнитивный стиль, как и любые другие личностные характеристики, способен ви-

доизменяться в пространстве, где длительное время прибывает личность 

(H. Witkin, D. Goodenough и др.). Опираясь на постнеклассическую парадигму, 

доминирующую в современном научном поле, сформулируем рабочую гипотезу 

исследования – когнитивные стили личности подросткового и юношеского воз-

раста с различными уровнями активности могут проявляться по-разному в ре-

альном пространстве и цифровой среде. Для проверки этой гипотезы проведен 

эксперимент с целью изучения когнитивных стилей в реальном пространстве и 

цифровой среде. Важно отметить, что в рамках цифровой среды когнитивные 

стили изучены при взаимодействии с интернет-средой и виртуальной реально-

стью (с помощью системы HTC VIVE PRO Eye) [Таблица 38-43]. 
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Таблица 38 

 

Показатель когнитивного стиля полезависимость-поленезависимость  

 

Уровень активности  

в цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

ПЛЗ ПНЗ ПЛЗ ПНЗ ПЛЗ ПНЗ 

Высокий уровень (юноши, 

492 чел.) 

56,71%, 

279 чел. 

43,29%, 

213 чел. 

22,36%, 

110 чел. 

77,64%, 

382 чел. 

42,89%, 

211 чел. 

57,11%, 

281 чел. 

Высокий уровень (под-

ростки, 222 чел.) 

47,75%, 

106 чел. 

52,25%. 

116 чел. 

31,08%, 

69 чел. 

68,92%, 

153 чел. 

38,29%, 

85 чел. 

61,71%, 

137 чел. 

Средний уровень (юноши, 

78 чел.) 

29,49%, 

23 чел. 

70,51%, 

55 чел. 

29,49%, 

23 чел. 

55,13%, 

43 чел. 

51,28%, 

40 чел. 

48,72%, 

38 чел. 

Средний уровень (под-

ростки, 96 чел.) 

48,96%, 

47 чел. 

51,04%, 

49 чел. 

59,38%, 

57 чел. 

34,38%, 

39 чел. 

63,54%, 

61 чел. 

36,46%, 

35 чел. 

Низкий уровень (юноши, 

23 чел.) 

34,78%, 

8 чел. 

65,22%, 

15 чел. 

56,52%, 

13 чел. 

43,48%, 

10 чел. 

69,57%, 

16 чел. 

30,43%, 

7 чел. 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 
46,34%, 

19 чел. 

53,66%, 

22 чел. 

75,61%, 

31 чел. 

24,39%, 

10 чел. 

80,49%, 

33 чел. 

19,51%, 

8 чел. 

 

Условные обозначения: ПЛЗ – полезависимость; ПНЗ – поленезависимость 

 

Таким образом, исследование когнитивного стиля по типу полезависи-

мость-поленезависимость позволило выявить ряд эмпирически значимых факто-

ров [Таблица 38]. Важно отметить, что этот когнитивный стиль отражает дихо-

томию восприятия информации. Если поленезависимость свидетельствует о воз-

можности личности преодолевать влияние поля, то полезависимость предпола-

гает противоположный эффект.  

В группе юношей и подростков с высоким уровнем активности в цифровой 

среде отмечается изменение показателей полезависимости и поленезавимости в 

интернет-среде и виртуальной реальности (Hэмп = 19, при ρ = 0,03). Стоит отме-

тить, что эмпирическое исследование когнитивных стилей реализовывалось в 

условиях психологической лаборатории и было урегулировано требованиями к 

лабораторным экспериментам. Учет лабораторных требований позволил макси-

мально объективно выявить исследуемые показатели.  

Можем предположить, что причина такой когнитивной транзитивности 

стал ряд факторов. Во-первых, уровень активности в цифровой среде самих ре-

спондентов. Частое и активное взаимодействие с цифровой средой, перенос в нее 
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основных реальных видов деятельности способствует изменению восприятия 

личности. Во-вторых, формирование смыслов цифровой среды также может 

стать причиной динамики личности в цифровой среде. В-третьих, новые формы 

деятельности, инструменты их реализации и возможность компенсировать субъ-

ективное ощущение неудачи дает возможность пользователю изменить когни-

тивные траектории.    

Стоит отметить, что сами респонденты отмечают, что, несмотря на следо-

вание цифровым трендам и переживание цифровой депривации, они стремятся 

демонстрировать не только социально приемлемый контент, но и выходить за 

рамки привычных паттернов. Так, пользователи нередко публикуют провокатив-

ный контент, организуют интернет-дискуссии или стремятся поделиться личной 

информацией.  

В группе юношей и подростков со средним уровнем активности значитель-

ных показателей динамики когнитивного стиля не выявлено (ρ ≥ 0,05). Однако 

ряд респондентов демонстрирует сдвиги показателя в интернет-среде и вирту-

альной реальности. Если в реальном пространстве преобладают показатели по-

ленезависимости, то уже в цифровой среде отмечается повышение показателей 

полезависимости. Предполагаем, что подобный эффект может быть связан также 

с активностью личности и уровнем ее представлений о возможностях цифровой 

среды.  

Интересны результаты в юношеской и подростковой группе с низким уров-

нем активности в цифровой среде. Выявлено, что респондентам этих групп при-

суща динамика когнитивного стиля в интернет-среде и виртуальной реальности 

(Hэмп = 16,395, при ρ = 0,04). Если в группах с высоким уровнем активности 

можно наблюдать снижение показателей полезависимости и повышение показа-

телей поленезависимости, то в группах с низкой активностью поведения в циф-

ровой среде выявлена противоположная ситуация. 
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Предполагаем, что изменение показателей в этой группе может быть свя-

зано с переходом в среду, которая не является безопасной и стабильной для ре-

спондентов, что запускает фрустрацию и, как результат, зависимость от цифро-

вого поля. То есть, в своих попытках адаптироваться в цифровых условиях ре-

спонденты полагаются не на свои знания, умения и навыки, а на процессы, про-

исходящие в цифровой среде.  

Таблица 39 

 

Показатель когнитивного стиля конкретность-абстрактность  

 

Уровень активности в 

цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

КОН АБС КОН АБС КОН АБС 

Высокий уровень (юноши, 

492 чел.) 

51,02%,  

251 чел. 

42,89%, 

241 чел. 

36,79%, 

181 чел. 

63,21%, 

311 чел. 

32,11%, 

158 чел. 

67,89%, 

334 чел. 

Высокий уровень (под-

ростки, 222 чел.) 

61,71%, 

137 чел. 

38,29%, 

85 чел. 

27,03%, 

60 чел. 

72,97%, 

162 чел. 

46,4%, 

103 чел. 

53,60%, 

119 чел. 

Средний уровень (юноши, 

78 чел.) 

37,18%, 

29 чел. 

62,82%, 

49 чел. 

43,59%, 

34 чел. 

56,41%, 

44 чел. 

43,59%, 

34 чел. 

56,41%, 

44 чел. 

Средний уровень (под-

ростки, 96 чел.) 

54,17%, 

52 чел. 

45,83%, 

44 чел. 

66,67%, 

64 чел. 

33,33%, 

32 чел. 

69,79%, 

67 чел. 

30,21%, 

29 чел. 

Низкий уровень (юноши, 

23 чел.) 

52,17%, 

12 чел. 

47,83%, 

11 чел. 

52,17%, 

12 чел. 

47,83%, 

11 чел. 

60,87%, 

14 чел. 

39,13%, 

9 чел. 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 

53,66%, 

22 чел. 

46,34%, 

19 чел. 

53,66%, 

22 чел. 

46,34%, 

19 чел. 

60,98%, 

25 чел. 

39,02%, 

16 чел. 

 

Условные обозначения: КОН – конкретность; АБС – абстрактность  

 

Как представлено в Таблице 39, когнитивный стиль по типу конкретности 

представляет собой склонность к стереотипизации мышления, негативное отно-

шение к неопределенности и нестабильные паттерны поведения. В свою очередь, 

когнитивный стиль по типу абстрактности представляет собой свободу от внеш-

них факторов в текущих событиях, ориентацию на внутренний опыт и пережи-

вания, гибкость в принятии окружающей среды.  

В группе юношей и подростков с высоким уровнем активности в цифровой 

среде отмечается изменение показателей конкретности и абстрактности в интер-

нет-среде и виртуальной реальности (Hэмп = 11, при ρ = 0,03). Отметим повыше-

ние показателей абстрактности в процессе перехода из реального пространства в 



282 
 

цифровую среду. Как и в случае когнитивного стиля полезависимость-поленеза-

висимость, предполагаем причины такой динамики в уровне активности пользо-

вателей и формирование смыслов в цифровой среде.  

Пользователи с высоким уровнем активности отмечают, что в цифровой 

среде и благодаря цифровому контенту расшатываются их стереотипные убеж-

дения, появляется интерес к преодолению ситуаций неопределенности и расши-

ряется поведенческий репертуар. Это происходит, в том числе, благодаря много-

образию цифровых ресурсов и информационных трендов, представленных в них. 

В группе респондентов юношеского и подросткового возраста со средним 

уровнем активности значимых изменений в проявлении когнитивного стиля не 

выявлено (ρ ≥ 0,05). В свою очередь, в юношеской и подростковой группе с низ-

ким уровнем активности при переходе из реального пространства в виртуальную 

реальность отмечается снижение показателей абстрактности и повышение пока-

зателей конкретности (Hэмп = 13,455, при ρ = 0,04). 

Предполагаем, что такая динамика может быть связана, в первую очередь, 

с инструментальными навыками респондентов и установками в отношении циф-

ровой среды. Стоит отметить, что сами респонденты этой группы указывают на 

переживание чувства неопределенности и сужения поведенческого репертуара в 

цифровой среде. Например, образовательные, коммуникативные и рекреативные 

элементы поведения в цифровой среде у таких пользователей затруднены.  

Отметим, что когнитивный стиль по типу сглаживая/заострения представ-

ляет собой специфику хранения и кодирования информации в когнитивной 

структуре личности. Если сглаживание означает упрощение материала и потерю 

информационных деталей, то заострение указывает на выделение и подчеркива-

ние значимых элементов. В некоторой степени заострение напоминает тезисное 

запоминание.  

В ходе исследования выявлено [Таблица 40], что юноши с высоким уров-

нем активности демонстрируют в реальном пространстве и виртуальной реаль-

ности преобладание когнитивного стиля по типу сглаживание, в то время как в 
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интернет-среде – преобладание когнитивного стиля по типу заострения                

(Hэмп = 19, при ρ = 0,04). Аналогичные результаты выявлены и для респондентов 

подростковой группы с высоким уровнем активности в цифровой среде               

(Hэмп = 22,500, при ρ = 0,04). 

Таблица 40 

 

Показатель когнитивного стиля сглаживание-заострение  

 

Уровень активности в 

цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

СГЛ ЗОС СГЛ ЗОС СГЛ ЗОС 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

51,83%, 

255 чел. 

48,17%, 

237 чел. 

39,84%, 

196 чел. 

60,16%, 

296 чел. 

51,83%, 

255 чел. 

48,17%, 

237 чел. 

Высокий уровень (под-

ростки, 222 чел.) 

57,21%, 

127 чел. 

42,79%, 

95 чел. 

30,63%, 

68 чел. 

69,37%, 

154 чел. 

55,41%, 

123 чел. 

44,59%, 

99 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

56,41%, 

44 чел.  

43,59%, 

34 чел.  

56,41%, 

44 чел.  

43,59%, 

34 чел.  

56,41%, 

44 чел.  

43,59%, 

34 чел.  

Средний уровень (под-

ростки, 96 чел.) 

65,63%, 

63 чел. 

34,38%, 

33 чел. 

65,63%, 

63 чел. 

34,38%, 

33 чел. 

65,63%, 

63 чел. 

34,38%, 

33 чел. 

Низкий уровень (юноши, 

23 чел.) 

43,48%, 

10 чел. 

56,52%, 

13 чел. 

43,48%, 

10 чел. 

56,52%, 

13 чел. 

43,48%, 

10 чел. 

56,52%, 

13 чел. 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 

56,1%, 

23 чел. 

43,48%, 

18 чел. 

56,1%, 

23 чел. 

43,48%, 

18 чел. 

56,1%, 

23 чел. 

43,48%, 

18 чел. 

 

Условные обозначения: СГЛ – сглаживание; ЗОС – заострение  

 

Предполагаем, что подобные особенности транзитивности когнитивного 

стиля могут быть связаны с особенностью самой цифровой среды. Во-первых, в 

цифровой среде существует множество ресурсов, позволяющих выделить или 

отметить важную информацию. Например, избранные сообщения, скриншоты, 

функция сохранения вкладок и др. Во-вторых, большинство цифровых ресурсов 

нередко предоставляют информацию в тезисном содержании и выделяют основ-

ные значимые элементы в ней. 

Кроме того, как отметили сами респонденты, деятельность и форму реали-

зации этой деятельности они выбирают самостоятельно, с учетом своих возмож-

ностей и желаний. Исходя из этого, можем предположить, что на поведение в 

цифровой среде может оказывать влияние специфика мотивации пользователя. 
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Кроме того, такая мотивации личности может иметь взаимосвязь и этапами 

вхождения в цифровую среду и транзитивностью когнитивных стилей.   

Таблица 41 

 

Показатель когнитивного стиля ригидность-гибкость  

 

Уровень активности в 

цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

РИГ ГИБ РИГ ГИБ РИГ ГИБ 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

55,08%, 

271 чел. 

44,92%, 

221 чел. 

36,59%, 

180 чел. 

63,41%, 

312 чел. 

34,15%, 

168 чел. 

65,85%, 

324 чел. 

Высокий уровень (под-

ростки, 222 чел.) 

60,81%, 

135 чел. 

39,19%, 

87 чел. 

45,5%, 

101 чел. 

54,5%, 

121 чел. 

60,81%, 

135 чел. 

39,19%, 

87 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

55,13%, 

43 чел. 

44,87%, 

35 чел. 

55,13%, 

43 чел. 

44,87%, 

35 чел. 

55,13%, 

43 чел. 

44,87%, 

35 чел. 

Средний уровень (под-

ростки, 96 чел.) 
52,08%, 

50 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

52,08%, 

50 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

52,08%, 

50 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

Низкий уровень (юноши, 

23 чел.) 

60,87%, 

14 чел. 

30,43%, 

7 чел. 

91,3%, 

21 чел. 

8,7%, 

2 чел. 

100%, 

23 чел. 
0% 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 
63,41%, 

26 чел. 

36,59%, 

15 чел. 

82,93%, 

34 чел. 

17,07%, 

7 чел. 

100%, 

41 чел. 
0% 

 

  Условные обозначения: РИГ – ригидность; ГИБ – гибкость  

 

Следующими исследуемыми когнитивными стилями пользователей стали 

ригидность и гибкость познавательного контроля [Таблица 41]. Стоит отметить, 

что ригидный стиль характеризует затруднения в переходе от вербальной актив-

ности к сенсорно-перцептивной в силу низкой степени автоматизации когнитив-

ной деятельности, в то время как гибкий когнитивный стиль предполагает быст-

рый переход от одной активности к другой и заключается в высокой автоматиза-

ции.  

Итак, в ходе исследования выявлено, что юношам с высоким уровнем ак-

тивности присуща когнитивная транзитивность в цифровой среде. Если в реаль-

ном пространстве преобладают показатели ригидности когнитивного контроля, 

то в интернет-среде и виртуальной реальности – показатели гибкого контроля          
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(Hэмп = 13, при ρ = 0,05). В группе подростков с высоким уровнем цифровой ак-

тивности подобная когнитивная транзитивность выявлена для интернет-среды 

(Hэмп = 17,835, при ρ = 0,02). 

Отметим, что цифровая среда представлена множеством визуальных сти-

мулов. Т. Компернолле пишет, что ребенок дошкольного возраста, оказываясь в 

цифровом многообразии, становится зависим от звука, цвета, движений карти-

нок и игр.  

Согласно точке зрения автора, эту зависимость подкрепляет небольшой 

выброс дофамина, происходящий при предъявлении цифрового стимула. Вирту-

альные игры, как правило, рассчитаны на определенный возраст и уровень раз-

вития (в Google Play и App Store: «Цвета и фигуры», «Детские пазлы», «Рас-

краски для детей», «Урок: музыка и рисование» и др.).  

Также, стоит учитывать разнообразие функционала цифровой среды. Ак-

тивный пользователь способен переключаться от вербальной активности (голо-

совых сообщений, видеосообщений и др.) к сенсорно-перцептивной (восприятие 

цифрового контента) достаточно быстро, особенно, если этого требует специ-

фика его цифровой деятельности. К такой деятельности относится достаточно 

много ее видов – от самопрезентационной до учебно-профессиональной.  

  Интересны результаты исследования когнитивных показателей юношей 

и подростков с низким уровнем активности в цифровой среде. Как показал ана-

лиз исследования, этим группам также присуща когнитивная транзитивность          

(ρ ≤ 0,05). Так, в реальном пространстве юноши (Hэмп = 16, при ρ = 0,04) и под-

ростки (Hэмп = 28, при ρ = 0,01) демонстрируют высокие значения ригидности. 

Как отметили сами респонденты, ригидность проявляется, чаще всего, во взаи-

модействии с техникой, а активная цифровизация жизнедеятельности современ-

ного общества активно этому способствует.  

В интернет-пространстве этим группам присуще снижение показателей 

гибкости (Hэмп = 16; Hэмп = 28, при ρ ≤ 0,05). Самоотчеты респондентов позволили 



286 
 

выявить, что незнакомые для них цифровые ресурсы и виды техники способ-

ствуют состоянию, напоминающему фрустрацию.  

В рамках исследования таким респондентам было предложено взаимодей-

ствовать с новыми для них видами техники – роботами; и цифровыми ресурсами, 

связанными с саморазвитием и коммуникацией. В ходе эксперимента установ-

лено, что респонденты испытывали инструментальные затруднения, когнитив-

ные трудности и снижение показателей мотивации цифровой деятельности.  

Важно уточнить, что в цифровой среде показатели ригидности среди ре-

спондентов с низким уровнем активности достигли 100%, соответственно пока-

затели гибкости – 0% (ρ ≤ 0,05).  

Кроме того, исследование когнитивных стилей в виртуальной реальности 

показало, что респонденты после получения подробной инструкции не доводили 

начатое до конца и не были заинтересованы в результате. 

Таблица 42 

 

Показатель когнитивного стиля толерантность к нереалистическому опыту  

 

Уровень активности 

в цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

Выражен 
Не выра-

жен 
Выражен 

Не выра-

жен 
Выражен 

Не выра-

жен 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

47,36%, 

233 чел. 

52,64%, 

259 чел. 

81,1%, 

399 чел. 

18,9%, 

93 чел. 

70,33%, 

346 чел. 

29,67%, 

146 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

44,14%, 

98 чел. 

79,03%, 

124 чел. 

73,42%, 

163 чел. 

26,58%. 

59 чел. 

52,25%, 

116 чел. 

47,75%, 

106 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

52,56%, 

41 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

52,56%, 

41 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

52,56%, 

41 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 

47,92%, 

46 чел. 

52,08%, 

50 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

52,08%, 

50 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

52,08%, 

50 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

26,09%, 

6 чел. 

73,91%. 

17 чел. 

26,09%, 

6 чел. 

73,91%. 

17 чел. 

26,09%,  

6 чел. 

73,91%. 

17 чел. 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 

34,15%, 

14 чел. 

65,85%, 

27 чел. 

34,15%, 

14 чел. 

65,85%, 

27 чел. 

34,15%, 

14 чел. 

65,85%, 

27 чел. 

 

Еще одним исследуемым параметром стал когнитивный стиль по типу то-

лерантности к нереалистическому опыту [Таблица 42]. Этот когнитивный стиль 

проявляется в неопределенных ситуациях и описывает способность принять ин-

формацию или впечатления, которые не соответствуют или противоречат тем 
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впечатлениям или информации, которые присутствуют в когнитивной картине 

мира личности и имеют свою субъективную оценку. Отметим, что толерантные 

к нереалистическому опыту цифровые пользователи оценивают пространство по 

его фактическим характеристикам, а нетолерантные пользователи могут сопро-

тивляться познавательному опыту, если в нем содержаться противоречия.  

Выявлено, что показатель когнитивного стиля стабилен для респондентов 

со средним и низким уровнем активности в реальном пространстве и цифровой 

среде (ρ ≥ 0,05). Предполагаем, что эта стабильность может быть связана с уста-

новками личности в отношении цифровой среды и распространяться на поведе-

ние в цифровой среде личности в целом. Такие пользователи, как правило, имеют 

диссонанс в восприятии цифровой среды. С одной стороны, цифровизация со-

временного общества не оставляет возможности существовать без техники, с 

другой стороны – техника и цифровая среда вызывают ряд личностных затруд-

нений.  

Интересно отметить тот факт, что показатели когнитивного стиля по типу 

толерантность к нереалистическому опыту для реального пространства и цифро-

вой среды в группах юношей (Hэмп = 17,255, при ρ = 0,05) и подростков                

(Hэмп = 12,500, при ρ = 0,05) с высоким уровнем активности в цифровой среде 

различаются. Если в реальном пространстве у респондентов этих групп преобла-

дает нетолерантность к нереалистическому опыту, то цифровой среде отмечен 

противоположный эффект.  

Как отмечают сами респонденты, такие различия связаны с лучшей воз-

можностью прогнозировать события именно в цифровой среде. Например, обу-

чение в цифровой среде имеет ряд неизменчивых условий, а в реальном про-

странстве респонденты отмечают вариативность ситуаций. Более того, отреаги-

рование в реальном пространстве зачастую не предполагает время на размышле-

ние, а в цифровой среде возможно сосредоточиться на разрешении возникших 

затруднений.    
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Таблица 43 

 

Показатель когнитивного стиля импульсивность-рефлективность 

 

Уровень активности 

в цифровой среде 

Реальное 

пространство 

Интернет- 

пространство 

Виртуальная 

реальность (HTC 

VIVE PRO Eye) 

ИМП РЕФ ИМП РЕФ ИМП РЕФ 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

54,67%, 

269 чел. 

45,33%, 

223 чел. 

38,82%, 

191 чел. 

61,18%, 

301 чел. 

38,82%, 

191 чел. 

61,18%, 

301 чел. 

Высокий уровень  

(подростки, 222 чел.) 

52,7%, 

117 чел. 

47,3%, 

105 чел. 

44,59%, 

99 чел. 

55,41%, 

123 чел. 

44,59%, 

99 чел. 

55,41%, 

123 чел. 

Средний уровень 

(юноши. 78 чел.) 

57,69%, 

45 чел. 

42,31%, 

33 чел. 

58,97%, 

46 чел. 

41,03%, 

32 чел. 

62,82%, 

49 чел. 

37,18%, 

29 чел. 

Средний уровень  

(подростки, 96 чел.) 

68,75%, 

66 чел. 

31,25%, 

30 чел. 

68,75%, 

66 чел. 

31,25%, 

30 чел. 

68,75%, 

66 чел. 

31,25%, 

30 чел. 

Низкий уровень  

(юноши, 23 чел.) 

47,83%, 

11 чел. 

52,17%, 

12 чел. 

73,91%, 

17 чел. 

26,09%, 

6 чел. 

100%, 

23 чел. 
0% 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 

60,98%, 

25 чел. 

39,02%, 

16 чел. 

70,73%, 

29 чел. 

29,27%, 

12 чел. 

100%, 

41 чел. 
0% 

 

Условные обозначения: ИМП – импульсивность; РЕФ – рефлективность   

 

Таким образом, изучены когнитивные стили по типу импульсивности/ре-

флективности среди юношей и подростков с различными уровнями активности 

в цифровой среде [Таблица 43]. Выявлено, что когнитивная транзитивность с 

учетом исследуемого стиля выражена среди респондентов с высоким и низким 

уровнем активности в цифровой среде (ρ ≤ 0,05). 

Так, юноши (Hэмп = 22, при ρ = 0,02) и подростки (Hэмп = 14,275, при                  

ρ = 0,05) с высоким уровнем активности демонстрируют выраженность импуль-

сивности в реальном пространстве, а в цифровой среде – высокие показатели ре-

флективности. Отметим, что импульсивность представляет собой представление 

о вариативности и быстроте разрешения ситуации с возможным последующим 

дисфункциональным выбором из-за перцептивных искажений. Рефлективность, 

в свою очередь, выражается в более медленном темпе разрешения ситуации и 

склонности к функциональному выбору.  

Респонденты подросткового (Hэмп = 18,738, при ρ = 0,04) и юношеского 

(Hэмп = 32, при ρ = 0,05) возраста с низким уровнем активности, как и вышеука-

занные группы, демонстрируют когнитивную транзитивность в цифровой среде. 
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Определено, что все респонденты с низким уровнем активности в виртуальной 

реальности демонстрируют преобладание когнитивного стиля по типу импуль-

сивность.  В ходе исследования выявлено, что такие показатели могут быть свя-

заны с условиями самой цифровой среды, а также протеканием адаптации в ней. 

Интересно отметить, что респонденты этих групп импульсивность в цифровой 

среде связывают с тревогой по поводу совершения возможных ошибок, а также 

желанием быстрее разобраться в непонятных механизмах. То есть, стремясь изу-

чить новую для себя информацию, неактивные в цифровой среде пользователи 

стараются действовать методом проб и ошибок.  

Следующим этапом в изучении когнитивных стилей стал анализ различий 

по выраженности показателей в юношеской и подростковой группах выборки с 

различными уровнями активности в цифровой среде. Эти данные нужны для вы-

явления респондентов с дисфункциональными моделями поведения и последу-

ющим привлечением к программе психологического сопровождения личности. 

Данные представлены в Таблицах 44-46.  

Таблица 44 

 

Различия в выраженности когнитивных стилей  

в реальном пространстве среди респондентов выборки  

 

Показатель Значение Hэмп Уровень значимости, ρ 

Полезависимость  11,500 0,03 

Поленезависимость  22 0,02 

Конкретность  16,500 0,05 

Абстрактность  13 0,01 

Сглаживание  26 0,04 

Заострение  21,500 0,05 

Низкая толерантность к нереалистическому 

опыту 
33 0,05 

Высокая толерантность к нереалистическому 

опыту 
12 0,03 

Импульсивность  14,500 0,03 

Рефлективность  27 0,05 

 

Таким образом, проведенное исследование позволило выявить различия по 

выраженности когнитивных стилей в группах выборки [Таблица 44]. Стоит от-

метить, что в реальном пространстве преобладание поленезависимости выявлено 
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среди подростков с высоким, средним и низким уровнем активности и юношей 

со средним и низким уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 11,500, при      

ρ ≤ 0,05). Респондентам юношеского возраста с высоким уровнем активности в 

реальном пространстве, в большей степени, присуща полезависимость (Hэмп = 22, 

при   ρ ≤ 0,05). 

Когнитивный стиль по типу абстрактности свойственен юношам со сред-

ним уровнем активности, в то время как остальные группы выборки демонстри-

руют когнитивный стиль по типу конкретность (Hэмп = 13, Hэмп = 16,455, при            

ρ ≤ 0,05). Выявлено, что респонденты юношеского возраста с низким уровнем 

активности в цифровой среде склонны к заострению при взаимодействии с ин-

формацией, в то время как остальные группы выборки – к сглаживанию полу-

ченных данных (Hэмп = 21,500, Hэмп = 26, при ρ ≤ 0,05). 

В ходе исследования установлено, что высокий уровень толерантности к 

нереалистическому опыту выражен среди респондентов юношеского возраста со 

средним уровнем активности, в то время как в других группах выявлены низкие 

значения исследуемого параметра (Hэмп = 12, Hэмп = 33, при ρ ≤ 0,05). Также стоит 

отметить преобладание когнитивного стиля по типу рефлективность в юноше-

ской группе со средним уровнем активности поведения в цифровой среде            

(Hэмп = 27, при ρ ≤ 0,05). 

Таблица 45 

 

Различия в выраженности когнитивных стилей  

в интернет-пространстве среди респондентов выборки  

 

Показатель Значение Hэмп Уровень значимости, ρ 

Полезависимость  19 0,03 

Поленезависимость  39 0,05 

Конкретность  11,500 0,02 

Абстрактность  9 0,02 

Сглаживание  8,500 0,05 

Заострение  24 0,04 

Ригидность  11 0,02 

Гибкость  15 0,04 

Низкая толерантность к нереали-

стическому опыту 
12,500 0,05 
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Продолжение Таблицы 45 

 
1 2 3 

Высокая толерантность к нереали-

стическому опыту 
19,500 0,05 

Импульсивность  26,500 0,03 

Рефлективность  11 0,04 

 

Исследование когнитивных стилей респондентов в интернет-среде пока-

зало ряд значимых различий [Таблица 45]. Стоит отметить, что высокие показа-

тели поленезависимости присущи юношам с высоким и средним уровнем актив-

ности, а также подросткам с высокой активностью в цифровой среде (Hэмп = 39, 

при ρ ≤ 0,05). Остальные группы выборки демонстрируют показатели полезави-

симости в интернет-среде (Hэмп = 19, при ρ ≤ 0,05). 

В ходе исследования получено аналогичное распределение когнитивного 

стиля по типу абстрактность среди групп выборки. Отметим, что высокие значе-

ния показателя абстрактности выявлены среди юношей с высоким и средним 

уровнем активности, а также подростков с высокой активностью в цифровой 

среде (Hэмп = 9, при ρ ≤ 0,05). Остальные группы выборки демонстрируют пока-

затели конкретности в интернет-среде (Hэмп = 11,500, при ρ ≤ 0,05). 

Отметим, что респонденты юношеского возраста с высоким и низким 

уровнем активности, а также подростки с высокой активностью в цифровой 

среде склонны к заострению при взаимодействии с информацией в интернет-

среде, в то время как остальные группы показывают склонность к сглаживанию 

(Hэмп = 24, Hэмп = 8,500, при ρ ≤ 0,05). Гибкость познавательных процессов в ин-

тернет-среде присуща юношам и подросткам с высоким уровнем активности 

(Hэмп = 15, при ρ ≤ 0,05). 

Толерантность к нереалистическому опыту в интернет-среде как когнитив-

ный стиль присущ юношам с высоким и средним уровнем активности, а также 

подросткам с высокой активностью в цифровой среде (Hэмп = 19,500, при                    

ρ ≤ 0,05). Остальные группы выборки демонстрируют более низкие значения по 

указанной шкале (Hэмп = 12,784, при ρ ≤ 0,05). Стоит отметить, что выраженный 
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показатель рефлективности в интернет-пространстве выявлен среди респонден-

тов юношеского и подросткового возраста с высоким уровнем активности              

(Hэмп = 11, при ρ ≤ 0,05). 

Таблица 46 

 

Различия в выраженности когнитивных стилей  

в виртуальной реальности среди респондентов выборки  

 

Показатель Значение Hэмп Уровень значимости, ρ 

Полезависимость  16,500 0,02 

Поленезависимость  21 0,05 

Конкретность  10 0,04 

Абстрактность  24,500 0,05 

Сглаживание  33,500 0,04 

Заострение  12 0,03 

Ригидность  13,500 0,03 

Гибкость  18 0,05 

Низкая толерантность к нереали-

стическому опыту 
23,500 0,05 

Высокая толерантность к нереали-

стическому опыту 
17 0,02 

Импульсивность  16,500 0,03 

Рефлективность  41 0,05 

 

Исследование показало выраженность поленезависимости в виртуальной 

реальности среди респондентов с высоким уровнем активности в цифровой среде 

(Hэмп = 21, при ρ ≤ 0,05). Остальные группы выборки в виртуальной реальности 

демонстрируют полезависимость (Hэмп = 16,500, при ρ ≤ 0,05) [Таблица 46] 

Кроме того, установлено, что респонденты юношеского возраста с высо-

ким и низким уровнем активности, а также подростки с высокой активностью в 

цифровой среде склонны к абстрактной когнитивной деятельности в виртуаль-

ном пространстве, в отличие от остальных групп (Hэмп = 24,885, Hэмп = 10, при       

ρ ≤ 0,05). Выявлено, что к сглаживанию информации в виртуальной реальности 

склонны респонденты юношеского возраста с низким уровнем активности                

(Hэмп = 33,635, при ρ ≤ 0,05). 
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Интересно отметить, что к гибкости в виртуальной реальности склонны 

только респонденты юношеского возраста с высоким уровнем активности в циф-

ровой среде, в то время как другие группы демонстрируют низкие значения по 

указанной шкале (Hэмп = 18, Hэмп = 13,500, при ρ ≤ 0,05). Также отмечено преоб-

ладание высокого уровня толерантности к нереалистическому опыту среди ре-

спондентов юношеского возраста с высоким и низким уровнем активности, а 

также подростков с высокой активностью в цифровой среде (Hэмп = 17, при                 

ρ ≤ 0,05). 

Рефлективность в виртуальной реальности демонстрируют юноши и под-

ростки с высоким уровнем активности в цифровой среде, в то время как осталь-

ные группы выборки показывают импульсивность как преобладающий когни-

тивный стиль при виртуальной деятельности (Hэмп = 41, Hэмп = 16,500, при                

ρ ≤ 0,05). 

Стоит отметить, что в некоторых группах выборки присутствуют показа-

тели когнитивной транзитивности, которые не были подтверждены данными ста-

тистической обработки. Предполагаем, что ряд респондентов в этих группах мо-

жет находиться в процессе перехода с одного этапа цифрового вхождения на дру-

гой, что отражается в когнитивной динамике.  

 Подчеркнем, что ранее было сформулировано предположение о том, что 

когнитивные стили личности подросткового и юношеского возраста с различ-

ными уровнями активности в цифровой среде могут проявляться по-разному в 

реальном пространстве и цифровой среде. Для подтверждения этого предполо-

жения реализован ряд эмпирических исследований – психодиагностика с помо-

щью тестов в реальном пространстве и цифровой среде; анализ самоотчетов 

пользователей; изучение динамики когнитивных стилей в различных средах, а 

также поиск различий по указанным параметрам и выявление корреляционных 

связей между уровнем активности личности в цифровой среде и когнитивными 

стилями. Результаты исследования корреляционных связей приведены в Таблице 

47. 
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Таблица 47 

 

Взаимосвязь показателей активности в цифровой среде 

и когнитивных стилей личности (r-Пирсона)  

 

Показатель 
Высокий уровень 

активности 

Низкий уровень 

активности 

Поленезависимость 0,71*  

Абстрактность 0,74**  

Конкретность   0,61* 

Гибкость 0,69**  

Ригидность -0,88*  

Высокая толерантность к нереалистическому 

опыту 
0,82**  

Импульсивность  0,67* 

 

Результаты корреляционного анализа позволили выявить соотношение 

между уровнем активности личности в цифровой среде и доминирующим когни-

тивным стилем. Выявлено, что существует взаимосвязь между поленезависимо-

стью и высоким уровнем активности личности (r=0,71, при ρ ≤ 0,05). То есть, при 

повышении активности в цифровой среде за счет взаимодействия с техникой и 

цифровыми ресурсами повышаются и показатели поленезависимости. В таком 

случае цифровая среда выступает для личности как психотерапевтическое про-

странство.  

Выявлено, что существует взаимосвязь между высоким уровнем активно-

сти в цифровой среде и показателями когнитивных стилей по типу абстрактности 

(r=0,74, при ρ ≤ 0,01), гибкости (r=0,69, при ρ ≤ 0,01) и высокой толерантности к 

нереалистическому опыту (r=0,82, при ρ ≤ 0,01). Отмечена отрицательная взаи-

мосвязь между высоким уровнем активности в цифровой среде и ригидностью 

(r=-0,88, при ρ ≤ 0,05). Предполагаем, что такой результат связан с расшатыва-

нием ригидности при увеличении активности взаимодействия личности с техни-

кой и цифровыми ресурсами.  

Выявлена положительная взаимосвязь между низким уровнем активности 

в цифровой среде и когнитивными стилями по типу конкретности (r=0,61, при        

ρ ≤ 0,05) и импульсивности (r=0,67, при ρ ≤ 0,05). Таким образом, личность с 
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низким уровнем активности в цифровой среде может быть склонна к черно-бе-

лому мышлению и принятию быстрых, но дисфункциональных решений.  

 Итак, проведенное эмпирическое исследование когнитивных стилей ре-

спондентов позволило выявить ряд эмпирических фактов. В первую очередь, от-

метим когнитивную транзитивность личности в цифровой среде. Во-вторых, от-

метим различия по показателям когнитивных стилей среди групп с высоким, низ-

ким и средним уровнем активности поведения в цифровой среде. В-третьих, от-

метим существующую взаимосвязь между уровнем активности личности в циф-

ровой среде и выраженными у нее когнитивными стилями. 

Данные, полученные в результате исследования, позволили предположить, 

что в цифровой среде в зависимости от уровня активности может происходить 

транзитивность когнитивных процессов. Отметим, что эта транзитивность, в 

первую очередь, присуща респондентам с высоким уровнем активности. Не-

смотря на то, что неактивные в цифровой среде респонденты также показывали 

обратную динамику когнитивных стилей, когнитивная транзитивность в этом 

случае остается открытым вопросом.  

Во-первых, респонденты взаимодействуют однообразно с цифровой сре-

дой, предпочитая ей реальное пространство. Во-вторых, когнитивные стили в но-

вых средах и ситуациях могут проявляться различными способами и постоянную 

их выраженность можно наблюдать в относительно знакомых условиях. Стоит 

отметить, что респонденты с низким уровнем активности с некоторыми видами 

техники и цифровых ресурсов в рамках эксперимента взаимодействовали впер-

вые или раньше обращались к ним редко. 

Соответственно, предположим существование когнитивного стиля, до-

ступного в цифровой среде – когнитивно-транзитивного стиля. Специфика 

этого стиля заключается в динамике когнитивных показателей личности в циф-

ровой среде и может быть доступна респондентам с определенным уровнем ак-

тивности в этой среде, связанными с этим уровнем активности средовыми и ко-

гнитивными маркерами поведения. Важно отметить, что, опираясь на труды 
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Марциновской Т.Д. [158], мы подчеркиваем текучую (мягкую) специфику вы-

явленной когнитивной транзитивности. Такая транзитивность заключается в 

постепенном изменении индивидуально-психологических особенностей лично-

сти при переходе в цифровую среду.  

Следующим исследуемым параметром стали когнитивные карты респон-

дентов юношеского и подросткового возраста с различными уровнями активно-

сти в цифровой среде. Отметим, что когнитивные карты в общем смысле пред-

ставляют собой образ окружающего пространства и пути достижения цели. Здесь 

важно уточнить, что исследователем Н.А. Тищенко выявлено, что когнитивные 

карты могут отражать не только специфику деятельности высших психических 

функций личности, но и ее стратегии достижения цели. Предполагаем, что спе-

цифика поведения личности в цифровой среде может быть связан с типом ее ко-

гнитивной карты. Результаты исследования приведены в Таблице 48.  

Таблица 48 

 

Распределение показателя когнитивных карт в группах выборки 

 

Уровень активности 
в цифровой среде 

Когнитивная 

карта пути 

Когнитивная 

карта 

обозрения 

χ²-критерий,  

при ρ ≤ 0,05 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

30,28%, 

149 чел. 

69,72%, 

343 чел. 

 

 

χ²эмп=12,108> 

χ²крит=11,070; 

χ²эмп=11,563> 

χ²крит=11,070,  

при ρ ≤ 0,05 

Высокий уровень  

(подростки, 222 чел.) 

48,2%, 

107 чел. 

51,8%, 

115 чел. 

Средний уровень 

(юноши. 78 чел.) 

52,56%, 

41 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

Средний уровень  

(подростки, 96 чел.) 

51,04%, 

49 чел. 

48,96%, 

47 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

82,61%, 

19 чел. 

17,39%, 

4 чел. 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 
85,37%, 

35 чел. 

14,63%, 

6 чел. 

 

Таким образом, исследование позволило выявить доминирующую когни-

тивную карту респондентов выборки. Отметим, что когнитивная карта пути, в 

большей степени, присуща юношам со средним и низким уровнем активности, а 

также подросткам со средней и низкой активностью в цифровой среде 

(χ²эмп=12,108> χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05).  
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Важно уточнить, что карта пути представляет собой когнитивные страте-

гии личности в цифровой среде, которые выражаются в ориентации пользователя 

на пространство здесь и сейчас. Таким пользователям присуще воспринимать 

цифровую среду как среду для реализации своих желаний и потребностей.  

Отметим некоторые высказывания пользователей с когнитивной картой 

пути относительно цифровой среды: цифровая среда нужна как помощник чело-

веку; интернет не должен быть важным в жизнях людей; если мне что-то нужно 

– я могу поискать это в интернете; реализация человека в интернете невозможна; 

техника делает людей глупыми и портит психику; в цифровой среде практически 

невозможно достичь успеха; все достижения человека в социальных сетях – вре-

менные.  

В свою очередь, респондентам подросткового и юношеского с высоким 

уровнем активности в цифровой среде присуща когнитивная карта обозрения 

(χ²эмп=11,563> χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Когнитивная карта обозрение предпо-

лагает ориентацию личности на будущее и отражается в способности прогнози-

ровать возможные ситуации. В рамках цифровой среды когнитивная карта обо-

зрения реализуется при взаимодействии с новыми видами техники и при форми-

ровании образа Я с помощью различных цифровых ресурсов. Стоит отметить, 

что инструментарий современных цифровых маркетплейсов и социальных сетей 

предполагает формирование когнитивной карты обозрения. 

Уточним некоторые высказывания пользователей с когнитивной картой 

обозрения относительно цифровой среды: цифровая среда – среда возможностей; 

современный человек не сможет заявить о себе без цифровой среды; некомпе-

тентный в цифровой среде человек с трудом может быть полноправным членом 

общества; современный человек – занимается самореализацией в интернете; 

лучше всего мы можем узнать друг друга с помощью социальных сетей. 

В ходе исследования установлено, что существуют различия между ре-

спондентами юношеского возраста с высоким, средним и низким уровнем актив-

ности по показателю когнитивных карт (Hэмп = 24, при ρ = 0,02). Также различия 
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по указанному параметру выявлены среди подростков с различными уровнями 

активности в цифровой среде (Hэмп = 15, 345, при ρ = 0,05).  

Важным компонентом эмпирического исследования когнитивных марке-

ров поведения личности в цифровой среде стал показатель когнитивных взаимо-

действий между пользователями. Опираясь на данные когнитивной психологии, 

отметим, что когнитивные взаимодействия могут быть представлены группо-

выми формами когнитивного поведения в цифровой среде, а также стратегиями 

принятия решений пользователем. Отметим, что для изучения групповых форм 

когнитивного взаимодействия в цифровой среде реализована серия фокус-групп, 

анализ самоотчетов и респондентов и статистическая обработка полученных 

данных.  

Анализ результатов фокус-групп и самоотчетов респондентов позволил 

выделить следующие групповые формы когнитивного взаимодействия в цифро-

вой среде: виртуальный мозговой штурм (многие со многими); групповой поиск 

доказательств и опровержений; составление целого из частей; интеллектуальный 

юмор; групповое высмеивание нелепиц [Таблица 49]. 

Таблица 49 

 
Распределение показателя групповых форм  

когнитивного взаимодействия в цифровой среде в группах выборки 

 

Уровень  

активности в  

цифровой среде 

Вирту-

альный 

мозговой 

штурм 

Групповой 

поиск дока-

зательств и 

опроверже-

ний 

Составление 

целого из  

частей 

Интел-

лекту-

альный 

юмор 

Группо-

вое вы-

смеива-

ние неле-

пиц 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

60,57%, 

298 чел. 

64,23%, 

316 чел. 

69,31%, 

341 чел. 

99,39%, 

489 чел. 

53,25%, 

262 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

44,14%, 

98 чел. 

52,25%, 

116 чел. 

50,9%, 

113 чел. 

74,77%, 

166 чел. 

88,29%, 

196 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

42,31%, 

33 чел. 

28,21%, 

22 чел. 

30,77%, 

24 чел. 

47,44%, 

37 чел. 

21,79%, 

17 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
22,92%, 

22 чел. 

13,54%, 

13 чел. 

15,63%, 

15 чел. 

33,33%, 

32 чел. 

42,71%, 

41 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
0% 0% 0% 

21,74%, 

5 чел. 
0% 

Низкий уровень 

(подростки, 41 чел.) 
0% 0% 0% 

26,83%, 

11 чел. 
0% 
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Таким образом, выявлены основные групповые формы когнитивного пове-

дения в цифровой среде среди респондентов юношеского и подросткового воз-

раста с различными уровнями ц активности. Отметим, что виртуальный мозго-

вой штурм, в большей степени, присущ юношам с высоким уровнем активности 

в цифровой среде (χ²эмп=11,974> χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05).  

В противоположность коммуникативным методам в реальном простран-

стве («один с одним» или «один со многими»), в цифровой среде действует ком-

муникативный принцип «многие со многими». Этот принцип, напоминающий 

мозговой штурм (Gowers), стимулирует интенсификацию научно-исследователь-

ской работы. Скорость, с которой может быть разрешена дилемма с помощью 

цифровой среды, не достижима в реальных условиях. 

Мозговой штурм, происходящий в цифровой среде, приводит к успехам в 

объединении способностей и знаний ее пользователей (P. Stefaneas, 

I.M. Vandoulakis). Различные пользователи являются специалистами в различ-

ных областях и могут использовать разнообразные научные языки, что позволяет 

им не только объединять научно-исследовательские ценности и стандарты, но и 

синтезировать методологии и стили исследования. В итоге, по мнению исследо-

вателей, формируется и развивается собственная культура и мастерство.  

В ходе исследования выявлено, что респондентам подросткового и юно-

шеского возраста с высоким уровнем активности также присущи следующие 

групповые формы когнитивного поведения в цифровой среде: групповой поиск 

доказательств и опровержений (χ²эмп=15, 367 > χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); со-

ставление целого из частей (χ²эмп=12,400> χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); интеллек-

туальный юмор (χ²эмп=13,772> χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); групповое высмеива-

ние нелепиц (χ²эмп=12,909>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). В свою очередь, указанные 

формы группового поведения среди респондентов со средним уровнем активно-

сти поведения распространены в меньшей степени, а среди респондентов с низ-

кой активностью – практически не выражены.  



300 
 

Стоит отметить, что групповой поиск доказательств и опровержений в 

цифровой среде представляет собой активность пользователей на форумах, ча-

тах, под постами в социальных сетях с целью объяснения представленной в циф-

ровом ресурсе информации. Такая форма группового когнитивного поведения 

отличается активным выражением своего мнения несколькими пользователями 

(от 2 человек), как правило, непротиворечащими, а дополняющими друг друга.  

Составление целого из частей происходит как в публичном пространстве 

цифровой среды, так и в закрытом доступе. Специфика этой групповой деятель-

ности заключается в поиске ответ на вопросы, где каждый пользователь вносит 

свою составную часть. Например, в социальной сети «vk.com» в публичном со-

обществе может быть задан вопрос, касающийся материнства. В комментариях, 

как правило, оформляют ответ на заданный вопрос с учетом всесторонней спе-

цифики. Наиболее продуктивной эта деятельность становится в том случае, ко-

гда автор вопроса анализирует полученные ответы и дает обобщенную обратную 

связь. 

Интеллектуальный юмор нередко можно встретить на различных цифро-

вых ресурсах. Как правило, такой юмор учитывает различные аспекты социума 

– исторические, политические, экономические, психологические. Как отмечают 

респонденты, зачастую для понимания такого юмора необходимо расширять 

свой словарный запас и свои представления об окружающем мире. Кроме того, 

эта групповая форма сформировала некий познавательный элемент в социаль-

ных сетях. Допустим, если пользователь в комментариях под постом с интеллек-

туальным юмором напишет «объяснительная бригада», то другие пользователи 

поймут этот призыв и объяснят содержание шутки. Дополним, что еще одной 

формой интеллектуального юмора является общение шутливыми комментари-

ями в социальных сетях.  

В свою очередь, групповое высмеивание нелепиц заключается в мемах сар-

кастического содержания. Как правило, эти мемы призваны раскачать убежде-
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ния пользователей с помощью визуального изображения противоречивой инфор-

мации и доведенного до абсурда текстового содержания. Стоит отметить, что 

цифровые смысловые нелепицы часто содержат провокативный нарратив и ис-

пользуются в троллинге и кибербуллинге.   

Следующим фактором исследования в рамках изучения когнитивного вза-

имодействия стал показатель специфики принятия решения пользователями. 

Стоит отметить, что существуют различия по исследуемому параметру среди ре-

спондентов юношеского и подросткового возраста с высоким, средним и низким 

уровнем активности в цифровой среде. Данные приведены в Таблице 50.  

Таблица 50 

 
Распределение показателя принятия решения в цифровой среде в группах выборки 

 

Уровень активности в 

цифровой среде 

Игнори-

рование 

Некри-

тичное 

принятие 

Защитное 

избегание 

Гипербди-

тельность 

Бдитель-

ность 

Высокий уровень (юноши, 

492 чел.) 

19,72%, 

97 чел. 

15,45%, 

76 чел. 

23,78%, 

117 чел. 

11,18%, 

55 чел. 

29,88%, 

147 чел. 

Высокий уровень (под-

ростки, 222 чел.) 

38,74%, 

86 чел. 

14,86%, 

33 чел. 

9,46%, 

21 чел. 

20,27%, 

45 чел. 

16,67%, 

37 чел. 

Средний уровень (юноши, 

78 чел.) 
0% 

29,49%, 

23 чел. 

41,03%, 

32 чел. 

20,51%, 

16 чел. 

8,97%, 

7 чел. 

Средний уровень (под-

ростки, 96 чел.) 
0% 

45,83%, 

44 чел. 

21,88%, 

21 чел. 

23,96%, 

23 чел. 

8,33%, 

8 чел. 

Низкий уровень (юноши, 23 

чел.) 
0% 

34,78%, 

8 чел. 

26,09%, 

6 чел. 

39,13%, 

9 чел. 
0% 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 
0% 

29,27%, 

12 чел. 

21,95%, 

9 чел. 

48,78%, 

20 чел. 
0% 

 

Как видно по данным, приведенным в Таблице 50, распределение показа-

телей принятия решения личностью в цифровой среде позволило установить ряд 

эмпирических фактов. Выявлено, что наиболее выраженные варианты принятия 

решений в ситуации цифровой дилеммы среди юношей с высоким уровнем ак-

тивности – защитное избегание и бдительность (χ²эмп=11,420>χ²крит=11,070; 

χ²эмп=17,881>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

Стоит отметить, что защитное избегание при решении цифровых дилемм 

состоит в откладывании дел и попытках переложить ответственность на цифро-
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вую среду («это не я виноват – виноват провайдер»). Кроме того, защитное избе-

гание выражается в рационализации сомнительных альтернатив, что нередко 

приводит активного пользователя к дисфункциональным моделям поведения в 

цифровой среде. Бдительность как вариант принятия решения, согласно психо-

логам-практикам, является единственным копингом, позволяющим принимать 

функциональные решения. Специфика этого показателя заключается в выясне-

нии целей и задач своего решения, допуска альтернатив, связанных с поиском 

информации.  

Отметим, что в группе подростков с высоким уровнем активности поведе-

ния преобладают такие когнитивные копинги при решении цифровых дилемм 

как игнорирование (χ²эмп=11,638>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и гипербдительность 

(χ²эмп=14,258>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Отметим, что игнорирование представ-

ляет собой отказ от негативной информации, касающейся цифровой среды, а ги-

пербдительность заключается в импульсивном, лишенном рациональности, ре-

шении.  

Среди юношей со средним уровнем активности в цифровой среде наиболее 

выражены такие когнитивные копинги как защитное избегание и некритичное 

принятие (χ²эмп=13,523>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Стоит отметить, что некри-

тичное принятие представляет собой когнитивный копинг, который выражается 

в принятии навязанного или поверхностного плана действий. Например, такие 

пользователи нередко отказываются от цифровых ресурсов из-за нетипичности 

их интерфейса («если что-то идет не так – значит, мне это не нужно). Подчерк-

нем, что для подростков со средним уровнем активности в цифровой среде при-

сущи когнитивные копинги по типу некритичного принятия и сверхбдительно-

сти (ρ ≤ 0,05).  

Выявлено, что наиболее распространенные когнитивные копинги среди 

юношей и подростков с низким уровнем активности в цифровой среде – некри-
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тичное принятие и гипербдительность (ρ ≤ 0,05). Уточним, что такие когнитив-

ные копинги как игнорирование и бдительность среди указанных групп не выяв-

лены. 

В ходе исследования установлены различия по когнитивным копингам 

среди респондентов юношеского возраста с высоким, средним и низким уровнем 

активности (Hэмп = 22, при ρ = 0,03). Также доказаны различия по исследуемым 

параметрам среди респондентов подросткового возраста с различным уровнем 

активности в цифровой среде (Hэмп = 19, при ρ = 0,05). 

Следующий исследуемый показатель – ментальная репрезентация цифро-

вой среды в когнитивной структуре личности пользователя. В эмпирическом ис-

следовании исходим из того, что ментальная репрезентация – это конструкт, ко-

торый отображает в сознании личности переживаемое состояние и находит себя 

в образных, ассоциативных, понятийных и оценочных показателях.  

Стоит отметить, что в системной организации ментальной регуляции пси-

хических состояний личности репрезентации выполняют одну из важнейших за-

дач – опорную функцию.  

Таким образом, для исследования репрезентации цифровой среды в мен-

тальной структуре личности проведена серия фокус-групп с последующим ана-

лизом самоотчетов респондентов. Выявлены следующие обобщенные репрезен-

тации, которым предложены рабочие названия – многомодальная; эффективная, 

полезная, нужная; необходимая («как воздух»); требовательная; небезопасная 

[Таблица 51]. 

Таблица 51 

 
Цифровая среда в структуре ментальной репрезентации респондентов  

 

Показатели 
Многомо-
дальная 

Эффектив-
ная, полез-

ная, нужная 

Необходи-
мая («как 
воздух») 

Требова-
тельная 

Небезопас-
ная 

1 2 3 4 5 6 

Образные Большое про-
странство, 
много дверей 
и окон 

Движу-
щийся эле-
мент, кото-
рый не стоит 
на месте 

Простран-
ство, 
наполнен-
ное свежим 
воздухом  

Учебный 
класс, где 
прописано 
много пра-
вил 

Живое про-
странство, 
которое мо-
жет воздей-
ствовать на 
человека 
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Продолжение Таблицы 45 

 
1 2 3 4 5 6 

Ассоциативный  Возможно-

сти, форми-

рование лич-

ности, сен-

сорные про-

цессы, пути, 

понимание 

себя, эмоции, 

чувства, ощу-

щения  

Карьера, 

рост, гонка, 

вызовы, ак-

тивность, 

жизнь, ощу-

щение себя 

живым, ра-

бота, учеба, 

объедине-

ние, конку-

ренция, 

связи, само-

презентация  

Потребно-

сти, без-

опасность, 

защита, 

личные 

границы, 

прятки, 

дом, дру-

зья, семья, 

уют, уве-

ренность   

Комплекс 

отличника, 

конкурен-

ция, ожида-

ния, требо-

вания, силь-

ная лич-

ность, сти-

мул, про-

гресс, разви-

тие 

Неизведан-

ное, опас-

ность, ощу-

щение бес-

помощно-

сти, бегство, 

осторож-

ность, акку-

ратность, 

вниматель-

ность, тре-

вога, агрес-

сия, застре-

вание, пре-

одоление  

Понятийный Инстру-

менты, циф-

ровые ре-

сурсы, воз-

можности, 

доступность  

Самореали-

зация, лич-

ностный 

рост, инте-

рес, незаме-

нимость, от-

крытость 

для всех  

Компенса-

ция, рож-

дение за-

ново, по-

мощь, под-

держка, 

цифровое 

многообра-

зие 

Принятие в 

глазах окру-

жающих, 

требования, 

хочешь – со-

ответствуй, 

рост 

Цифровые 

риски, пере-

лом, нару-

шение пра-

вил, ано-

нимность  

Оценочный  Комфортная 

среда, поло-

жительная 

 

Удобная для 

человека, 

положитель-

ная 

Принима-

ющая 

среда, по-

ложитель-

ная 

Дающая мо-

тивацию к 

росту среда, 

одновре-

менно поло-

жительная и 

отрицатель-

ная  

Содержа-

щая опас-

ность среда; 

больше от-

рицатель-

ная, чем по-

ложитель-

ная   

 

Таким образом, в ходе исследования определены основные ментальные ре-

презентации респондентов подросткового и юношеского возраста с высоким, 

низким и средним уровнем активности в цифровой среде. Стоит отметить, что в 

репрезентациях пользователей выделен образный, ассоциативный, понятийный 

и оценочный компонент.  

Следующим этапом исследования когнитивных маркеров поведения поль-

зователей в цифровой среде стало изучение распределения выявленных и обоб-
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щенных ментальных репрезентаций среди респондентов выборки. Отметим раз-

личия в группах по указанному параметру. Данные исследования приведены в 

Таблице 52. 

Таблица 52 

 
Распределение показателя ментальной репрезентации среди респондентов выборки 

 

Уровень активности 

в цифровой среде 

Много-

модаль-

ная 

Эффектив-

ная, полез-

ная, нужная 

Необходи-

мая («как 

воздух») 

Требова-

тельная 

Небез-

опасная 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

42,89%, 

211 чел. 

20,93%, 

103 чел. 

19,51%, 

96 чел. 

15,65%, 

77 чел. 

1,02%, 

5 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

34,23%, 

76 чел. 

22,97%, 

51 чел. 

31,08%, 

61 чел. 

4,05%, 

9 чел. 

7,66%, 

17 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

11,54%, 

9 чел. 

20,51%, 

16 чел. 

8,97%,  

7 чел. 

30,77%, 

24 чел. 

28,21%, 

22 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 

13,54%, 

13 чел. 

19.79%, 

19 чел. 

8,33%. 

8 чел.  

26,04%, 

25 чел. 

32,29%, 

31 чел.  

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

17,39%, 

4 чел. 

13,04%, 

3 чел. 

4,35%, 

1 чел. 

13,04%, 

3 чел. 

52,17%, 

12 чел. 

Низкий уровень (под-

ростки, 41 чел.) 

14,63%, 

6 чел. 

19,51%, 

8 чел. 

17,07%, 

7 чел. 

14,63%, 

6 чел. 

34,15%, 

14 чел. 

 

Рассмотрим подробнее полученные результаты: среди юношей с высоким 

уровнем активности в цифровой среде наиболее выражены ментальные репре-

зентации, связанные с многомодальностью (χ²эмп=12,509>χ²крит=11,070, при                

ρ ≤ 0,05) и эффективностью (χ²эмп=11,631>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) для лично-

сти цифровой среды. Стоит отметить, что многомодальное пространство цифро-

вой среды предполагает образ большого пространства, где существует много 

дверей и окон. Основные ассоциации в рамках этой репрезентации – возможно-

сти, формирование личности, сенсорные процессы, пути, понимание себя, эмо-

ции, чувства, ощущения. Основные понятия – инструменты, цифровые ресурсы, 

возможности, доступность. Отношение к цифровой среде, как правило, положи-

тельное.  

Подчеркнем, что в рамках репрезентации цифровой среды как эффектив-

ной среды доминирует образ движущегося элемента, который не стоит на месте. 

Основные ассоциации в рамках этой репрезентации – карьера, рост, гонка, вы-

зовы, активность, жизнь, ощущение себя живым, работа, учеба, объединение, 



306 
 

конкуренция, связи, самопрезентация. Основные понятия – самореализация, лич-

ностный рост, интерес, незаменимость, открытость для всех. Отношение к циф-

ровой среде, как правило, положительное. 

Среди подростков с высоким уровнем активности поведения в цифровой 

среде наиболее выражены ментальные репрезентации цифровой среды, связан-

ные с ее многомодальностью и необходимостью (χ²эмп=12,263>χ²крит=11,070, при 

ρ ≤ 0,05). Уточним, что в рамках репрезентации цифровой среды как необходи-

мого элемента доминирует образ пространства, наполненного свежим воздухом. 

Основные ассоциации в рамках этой репрезентации – потребности, безопас-

ность, защита, личные границы, прятки, дом, друзья, семья, уют, уверенность. 

Основные понятия – компенсация, рождение заново, помощь, поддержка, циф-

ровое многообразие. Отношение к цифровой среде, как правило, положительное. 

Выявлено, что респондентам подросткового и юношеского возраста со 

средним уровнем активности присущи ментальные репрезентации, связанные с 

требовательностью (χ²эмп=13,725>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и небезопасностью 

(χ²эмп=12,883>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) цифровой среды. Стоит отметить, что 

требовательность цифровой среды представлена в образе учебного класса, где 

прописано много правил. Основные ассоциации в рамках этой репрезентации – 

комплекс отличника, конкуренция, ожидания, требования, сильная личность, 

стимул, прогресс, развитие. Основные понятия – принятие в глазах окружающих, 

требования, хочешь – соответствуй, рост. Отношение к цифровой среде, как пра-

вило, амбивалентное. 

В свою очередь, небезопасность цифровой среды в ментальной репрезен-

тации представлена в образе живого пространства, которое может воздейство-

вать на человека. Основные ассоциации в рамках этой репрезентации – неизве-

данное, опасность, ощущение беспомощности, бегство, осторожность, аккурат-

ность, внимательность, тревога, агрессия, застревание, преодоление. Основные 

понятия – цифровые риски, перелом, нарушение правил, анонимность. Отноше-

ние к цифровой среде, как правило, больше негативное, чем положительное.  
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В ходе исследования выявлено, что респондентам юношеского возраста с 

низким уровнем активности присущи ментальные репрезентации цифровой 

среды как многомодальной и небезопасной (ρ ≤ 0,05), а респондентам подрост-

кового возраста с низкой активностью в цифровой среде – как эффективной и 

небезопасной (ρ ≤ 0,05). 

Уточним, что существуют различия по когнитивному показателю менталь-

ной репрезентации между респондентами юношеского и подросткового возраста 

с высоким, средним и низким уровнем активности (Hэмп = 25, 500, при ρ = 0,05). 

Помимо этого, исследование выявило различия по исследуемой переменной 

между группами пользователей подросткового возраста с различным уровнем 

активности (Hэмп = 58, при ρ = 0,02). 

Следующими исследуемыми параметрами стали когнитивные фреймы 

личности. Стоит отметить, что когнитивные фреймы, в некотором роде напоми-

нают смысловую рамку, которая используется личностью для мышления, вос-

приятия и переработки информации о пространстве и своем нахождении в этом 

пространстве. Кроме того, фрейм – это структура, когнитивное образование, 

включающее в себя знания и ожидания, а также схему представлений. 

В рамках эмпирического исследования с целью изучения основных фрей-

мов личности, связанных с цифровой средой, реализована серия фокус-групп, 

которая позволила реализовать структурный фрейм-анализ. В работе представ-

лены обобщенные данные результатов исследования среди респондентов вы-

борки: 

1. Фреймы, указывающие на возможности цифровой среды [12]. Отметим, 

что фреймы возможностей в цифровой среде представлены фреймами-прототи-

пами, фреймами-ситуациями, фреймами-ролями и фреймами-сценариями. 
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Цифровая среда 

 

 

Инструменты  Площадка 
 

Успех 
 

Труд 
 Достигающий 

успеха 

 
Рисунок 12. Фреймы возможностей в цифровой среде 

 

2. Фреймы, указывающие на компенсаторные функции цифровой среды 

[Рисунок 13]. Отметим, что фреймы компенсации в цифровой среде представ-

лены фреймами-прототипами, фреймами-экземплярами, фреймами-ситуациями 

и фреймами-операциями. 

 

Цифровая среда 

 

 

Принятие  Семья 
 Границы 

личности 

 
Безопасность 

 Закрытое  

пространство 

 
Рисунок 13. Фреймы компенсации в цифровой среде 

 

3. Фреймы, указывающие на возможности рекреации в цифровой среде 

[Рисунок 14]. Отметим, что фреймы компенсации в цифровой среде представ-

лены фреймами-прототипами, фреймами-структурами, фреймами-ситуациями и 

фреймами-ролями. 

 

Цифровая среда 

 

 

Легкость  Большой 

выбор 

 
Баланс 

 Человек  

в отпуске 

 
Беззаботность 

 
Рисунок 14. Фреймы рекреации в цифровой среде 

 



309 
 

4. Фреймы, указывающие на возможное негативное влияние в цифровой 

среде [Рисунок 15]. Отметим, что фреймы компенсации в цифровой среде пред-

ставлены фреймами-прототипами, фреймами-ситуациями, фреймами-сценари-

ями и фреймами-ролями. 

 

Цифровая среда 

 

 

Буллинг  Аноним-

ность 

 
Конфликт 

 Безнаказан-

ность 

 
Тролль 

 
Рисунок 15. Фреймы негативного влияния в цифровой среде 

 

5. Фреймы, указывающие на неопределенное отношение к цифровой среде 

[Рисунок 16]. Отметим, что фреймы компенсации в цифровой среде представ-

лены фреймами-прототипами, фреймами-ситуациями, фреймами-сценариями и 

фреймами-ролями. 

Цифровая среда 

 

 

Неизвест-

ность  
 Спутан-

ность 

 Аноним по 

ту сторону 

 Ситуации  

выбора 

 Человек-иссле-

дователь  

 
Рисунок 16. Фреймы неопределенного отношения к цифровой среде 

 

Следующим этапом изучения когнитивных фреймов личности стал анализ 

распределения показателя среди респондентов юношеского и подросткового воз-

раста с высоким, средним и низким уровнем активности в цифровой среде. Дан-

ные представлены в Таблице 53. 
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Таблица 53 

 
Когнитивные фреймы респондентов выборки  

 

Уровень активно-

сти в цифровой 

среде 

Фреймы 

возможно-

стей 

Фреймы 

компенса-

ции 

Фреймы 

рекреации 

Фреймы 

негатив-

ного влия-

ния 

Фреймы 

неопреде-

ленности 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

78,86%, 

388 чел. 

53,05%, 

261 чел. 

92,89%, 

457 чел. 

10,98%, 

54 чел. 

7,93%, 

39 чел. 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

53,15%, 

118 чел. 

77,93%, 

173 чел. 

93,24%, 

207 чел. 

17,12%, 

38 чел. 

14,86%, 

33 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

14,1%, 

11 чел. 

17,95%, 

14 чел. 

48,72%, 

38 чел. 

46,15%, 

36 чел. 

67,95%, 

53 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
12,5%, 

12 чел. 

22,92%, 

22 чел. 

44,79%, 

43 чел. 

47,92%, 

46 чел. 

69,79%, 

67 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 
0% 0% 

26,09%, 

6 чел. 

82,61%, 

19 чел. 

60,87%, 

14 чел. 

Низкий уровень 

(подростки, 41 чел.) 
0% 

31,71%, 

13 чел. 

41,46%, 

17 чел. 

87,8%, 

36 чел. 

70,73%, 

29 чел. 

 

Таким образом, выявлено, что юношам с высоким уровнем активности, в 

большей степени, присущи фреймы возможностей (χ²эмп=18,358>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05), компенсации (χ²эмп=11,769>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и рекреации 

(χ²эмп=12,407>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Стоит отметить, что фреймы возмож-

ностей позволяют пользователю воспринимать цифровую среду как площадку 

для реализации возможностей и потенциала.  

Фрейм компенсации отвечает за возможность реструктуризации жизни, 

жизнедеятельности человека и его личности в цифровой среде. В свою очередь, 

фрейм рекреации оказывает влияние на восприятие цифровой среды как про-

странства отдыха и жизненного баланса. Несмотря на то, что длительное нахож-

дение в цифровой среде дает ощутимую нагрузку на сенсорные системы чело-

века, пользователи отмечают такой вариант времяпровождения как один из са-

мых расслабляющих.  

Отметим, что в подростковой группе с высоким уровнем цифровой актив-

ности также доминируют фреймы возможностей, компенсации и рекреации   

(ρ≤0,05). В группе подростков и юношей со средним уровнем активности в циф-

ровой среде представлены фреймы рекреации, негативного влияния 
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(χ²эмп=12,944>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и неопределенности 

(χ²эмп=15,563>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05).  

Фреймы негативного влияния оказывают влияние на восприятие цифровой 

среды как места, содержащего риски и противоречия. Предполагаем, что именно 

эти фреймы могут быть причиной уровня активности в цифровой среде респон-

дентов этой группы. Фреймы, связанные с противоречивым отношением к циф-

ровой среде, выражаются в специфике поведения личности. С одной стороны, 

личность понимает и принимает значимость цифровой среды в своей жизни, с 

другой стороны, переживание наличия возможных цифровых рисков значи-

тельно ограничивает активность пользователя.  

Уточним, что наиболее распространенными когнитивными фреймами 

среди низкоактивных респондентов подросткового и юношеского возраста явля-

ются фреймы негативного влияния и неопределенности (ρ≤0,05). Интересно от-

метить тот факт, что группе подростков с низкой активностью в цифровой среде, 

в меньшей степени, присущи фреймы рекреации (ρ ≤ 0,05). 

Уточним, что существуют различия по показателю когнитивных фреймов 

между респондентами юношеского и подросткового возраста с высоким, сред-

ним и низким уровнем активности (ρ≤0,05). Кроме того, исследование показало 

различия по изучаемому параметру среди подростковых групп с различной ак-

тивностью в цифровой среде (ρ≤0,05). 

Следующим исследуемым параметром в рамках когнитивных маркеров по-

ведения в цифровой среде стала цифровая речь респондентов с различным уров-

нем активности. В первую очередь, анализ самоотчетов респондентов позволил 

определить ряд особенностей цифровой речи и ее связь с цифровой коммуника-

цией в целом. Во-первых, коммуникация пользователя, чаще всего, является бо-

лее лаконичной, что выражается в меньшем количестве сказанного и написан-

ного, чем в реальном пространстве. Как отмечают респонденты, такая коммуни-

кация является более информативной, менее ресурсозатратной и в определенных 

случаях позволяет выстроить личные психологические границы.  
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Во-вторых, современная онлайн-коммуникация приобретает форму симво-

лического общения и зачастую реализуется через мемы, эмоджи, рилсы и 

шортсы. С одной стороны, такая унификация коммуникации позволяет пользо-

вателям понимать любой виртуальный контент, с другой стороны, как показы-

вает контент-анализ комментариев интернет-сообществ, ограничивается воз-

растным диапазоном. 

Стоит отметить, что подобные попытки унификации онлайн-коммуника-

ции привели к формированию цифровой речи. Акцентируем внимание на том, 

что цифровая речь исследовалась рядом когнитивных психологов, изучающих 

модели порождения и развития искусственного интеллекта. Например, c 2016 

года существует язык программирования искусственного интеллекта LISP. Этот 

язык программирования позволяет приблизить речь компьютера к лепету мла-

денца и буквально имитировать его речь. 

Однако подчеркнем, что в рамках нашего исследования понятие цифровой 

речи более психологизировано и заключается в генерализации в цифровой среде 

новой виртуальной грамматики, новых правил правописания и расширении при-

вычного личности набора слов. Если ранее определенный набор слов по типу 

«лол», «рофл», «троллинг» и др. считался онлайн-сленгом, то на сегодняшний 

день он значительно расширился и интегрировался в ежедневную речь коммуни-

катора. Более того, в цифровой среде возможно столкнуться с непривычными 

для реального пространства правилами правописания: например, написание 

большого текстового объема без знаков препинания не считается ошибкой. Это 

связано с тем, что в некоторых социальных сетях для постинга дается определен-

ное количество знаков, из-за чего пользователи ограничивают не количество 

слов в посте, а знаки препинания.  

В рамках исследования сделано предположение о том, что цифровая речь 

личности формируется путем, аналогичным реальной речи. В первую очередь, 

происходит невербальное исследование цифровой среды, которое заключается в 
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неавтоматизированном использовании цифровых ресурсов. Далее, при увеличе-

нии цифровой активности, происходит процесс, схожий с интереоризацией. 

Пользователи замечают или слышат в цифровой среде те вербальные и невер-

бальные формы коммуникации, которые не присутствуют в реальной коммуни-

кации и являются новыми для них. Кроме того, пользователи отмечают ситуа-

ции, в которых другие люди используют новые коммуникативные формы.  

Предполагаем, что следующим этапом развития цифровой речи становится 

расширение цифрового словарного запаса личности (из пассивного в активный) 

и увеличение невербального репертуара коммуникации. Для подтверждения ука-

занных предположений проведено анкетирование среди респондентов юноше-

ского и подросткового возраста с высоким, средним и низким уровнем активно-

сти в цифровой среде. Данные представлены в Таблице 54. 

Таблица 54 

 
Показатели цифровой речи респондентов выборки  

 

Уровень активности в цифровой 

среде 

Менее 

10 слов 

10-20 

слов 

Более 20 слов и  

невербальная  

коммуникация 

Высокий уровень (юноши, 492 чел.) 0% 0% 100% 

Высокий уровень (подростки, 222 чел.) 0% 0% 100% 

Средний уровень (юноши, 78 чел.) 0% 100% 0% 

Средний уровень (подростки, 96 чел.) 0% 100% 0% 

Низкий уровень (юноши, 23 чел.) 100% 0% 0% 

Низкий уровень (подростки, 41 чел.) 100% 0% 0% 

 

Согласно представленным в Таблице 54 результатам, выявлено, что ре-

спонденты юношеского и подросткового возраста с высоким уровнем активно-

сти в цифровой среде, в отличие от остальных групп выборки, в репертуаре циф-

ровой речи содержат более 20 слов (Hэмп = 11,500, при ρ = 0,05). Стоит отметить, 

что наиболее популярные слова среди этих респондентов составили: кринж (чув-

ство стыда); рофл (шутка); бести (лучший друг/подруга); соулмейт (родственная 

душа); душнила (зануда); флексить (веселиться); шипперить (устраивать роман-

тические отношения другим людям); краш (тот, кто нравится); вайб (атмосфера); 



314 
 

муд (настроение); рандом (случайный) и др. Всего в группе приведено более 500 

часто употребляемых в цифровой коммуникации слов.  

Интересно проанализировать правила невербальной коммуникации актив-

ных пользователей подростковой и юношеской групп. К ним относятся: меньше 

ставить точек в конце предложения – воспринимается за плохое отношение или 

пассивную агрессию; стараться избегать одной скобочки («)» – указатель 

улыбки) – может быть принято за пассивную агрессию; если человек долго не 

отвечает в социальных сетях или прочитал и не ответил – воспринимается как 

нежелание коммуницировать; если человек пишет без запятых – это может быть 

как указатель на незнание правил грамматики, так и на индивидуальный стиль 

личности; нередко стикеры и эмоджи, означающие внешне одно, в цифровой 

коммуникации содержат совсем иную интерпретацию; сториз в социальных се-

тях может быть актом цифровой коммуникации – таким образом пользователь 

хочет донести нарратив другому пользователю и привлечь его внимание; и др. 

Всего в группе приведено более 30 часто употребляемых в цифровой коммуни-

кации правил. 

Кроме того, в исследовании выявлено, что респондентам юношеского и 

подросткового возраста со средним уровнем активности присуще знание от 10 

до 20 слов цифровой речи и непонимание большей части часто употребляемых в 

цифровой коммуникации правил (Hэмп = 13, при ρ = 0,04). Интересно отметить 

тот факт, что знание цифровых слов респондентов складывается, исходя из не-

скольких причин – во-первых, это запоминание слов, которые часто произносят 

активные пользователи; во-вторых, запоминание слов при использовании опре-

деленных цифровых ресурсов.  

Респондентам юношеского и подросткового возраста с низким уровнем ак-

тивности, как правило, присуще знание менее 10 слов цифровой речи и непони-

мание часто употребляемых в цифровой коммуникации правил (Hэмп = 16,295, 

при ρ = 0,04). Учитывая, что цифровые слова нередко интегрируются в реальную 
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коммуникацию личности, такие пользователи отмечают трудности в понимании 

нарратива активных ц пользователей. 

Последним исследуемым параметром в рамках изучения когнитивных мар-

керов поведения личности в цифровой среде стали когнитивные процессы поль-

зователей. Исследование проходило с учетом решения логических задач респон-

дентами в реальном пространстве и цифровой среде. Полученные данные позво-

лили оценить параметры восприятия и понимания инструкции, памяти, логиче-

ского мышления и навыков поиска альтернатив в различных средах [Таблица 55]. 

 

Таблица 55 

 
Показатели когнитивных процессов респондентов выборки  

 

Уровень активности в цифровой 

среде 

Решение логических 

задач в реальном про-

странстве 

Решение логических 

задач в цифровой 

среде 

Высокий уровень (юноши, 492 чел.) 48,98%, 241 чел. 72,76%, 358 чел. 

Высокий уровень (подростки, 222 чел.) 49,1%, 109 чел. 68,92%, 153 чел. 

Средний уровень (юноши, 78 чел.) 57,69%, 45 чел. 52,56%, 41 чел. 

Средний уровень (подростки, 96 чел.) 71,79%, 56 чел. 67,95%, 53 чел. 

Низкий уровень (юноши, 23 чел.) 65,22%, 15 чел. 13,04%, 3 чел. 

Низкий уровень (подростки, 41 чел.) 63,41%, 26 чел. 34,15%, 14 чел. 

 

  Данные, представленные в Таблице 55, позволили установить ряд эмпи-

рических фактов: в группах респондентов юношеского (Uэмп=27, при ρ ≤ 0,05) и 

подросткового (Uэмп=47, при ρ ≤ 0,05) возраста с высоким уровнем активности 

отмечается прогресс в решении логических задач в цифровой среде. Отмечено, 

что повышение показателей восприятия и понимания инструкции, памяти, логи-

ческого мышления и навыков поиска альтернатив в различных средах у респон-

дентов этой группы отмечается именно при смене среды.  

Здесь важно уточнить, что сами респонденты отмечают быстрое возникно-

вение чувства усталости, перенасыщения, появление инактивности при решении 

логических задач в реальном пространстве. Как отмечают пользователи, для 

улучшения состояния и повышения ресурсов для саморегуляции им необходимо 
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параллельно взаимодействовать с техническим средством – смартфоном, ум-

ными часами, планшетом и др.  

Выявлено, что среднеактивные пользователи юношеского и подросткового 

возраста значимых изменений когнитивных процессов при переходе из реаль-

ного пространства в цифровую среду не демонстрируют (ρ ≥ 0,05). В свою оче-

редь, у юношей (Uэмп=85, при ρ ≤ 0,05) и подростков (Uэмп=59, при ρ ≤ 0,05) с 

низким уровнем активности в цифровой среде отмечается ухудшение когнитив-

ной деятельности в цифровой среде – снижаются показатели восприятия и пони-

мания инструкции вплоть до необходимости в многократном повторении, запо-

минания, логического мышления и поиска альтернатив. 

Как отмечают сами респонденты с низким уровнем активности в цифровой 

среде, снижение когнитивной деятельности происходит из-за новых, непривыч-

ных стимулов и распределении внимания сразу на два стрессовых фактора – на 

саму задачу и на технические манипуляции, которые необходимо выполнить. 

Уточним, что существуют различия по показателю решения когнитивных 

задач в цифровой среде между респондентами юношеского и подросткового воз-

раста с высоким, средним и низким уровнем активности (Hэмп = 10,500, при               

ρ = 0,05). Кроме того, исследование позволило выявить различия по изучаемому 

параметру среди подростковых групп с различной активностью (Hэмп = 19, при           

ρ = 0,03). 

Стоит отметить, что исследование позволило выявить корреляционные 

связи между высоким уровнем активности поведения в цифровой среде и успеш-

ностью в решении когнитивных задач в цифровой среде (r=0,78, при ρ ≤ 0,05), а 

также низким уровнем активности и неуспешностью в решении когнитивных за-

дач в цифровой среде (r=0,67, при ρ ≤ 0,05). Полученные данные расширяют 

представление о личности в цифровой среде и способствуют подтверждению су-

ществования транзитивного когнитивного стиля в структуре психики пользова-

теля цифровой среды.   
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Итак, в ходе эмпирического исследования когнитивных маркеров поведе-

ния личности в цифровой среде проанализированы показатели когнитивных ис-

кажений, когнитивных стилей и карт, когнитивных взаимоотношений, менталь-

ной репрезентации, фреймов, цифровой речи и когнитивных процессов пользо-

вателей в реальном пространстве и цифровой среде.  

Следующая задача эмпирического исследования – изучить мотивационные 

маркеры поведения личности в цифровой среде, в том числе, цифровые деятель-

ности пользователей с различным уровнем активности. 

Отметим, что для исследования мотивов цифровой деятельности пользова-

телей определена методика А.И. Лучинкиной «Личность в виртуальном про-

странстве» (в адаптации). Проведенное исследование с помощью этой методики 

позволило выявить доминирующие творческие и потребительские мотивы циф-

ровой деятельности среди пользователей юношеского и подросткового возраста 

с различными уровнями активности. В ходе исследования выявлены особенно-

сти творческой и потребительской мотивации респондентов юношеского и под-

росткового возраста с различным уровнем активности в цифровой среде. Стоит 

отметить, что творческая мотивация предполагает создание нового цифрового 

продукта и реализацию новых форм взаимодействия, в то время как потребитель-

ская мотивация предусматривают действия пользователя по заданным в цифро-

вой среде правилам. Кроме того, низкая потребительская мотивация на фоне вы-

сокой творческой мотивации может свидетельствовать о деструктивном поведе-

нии личности в цифровой среде. Результаты представлены в Таблице 56. 

Таблица 56 

 

Распределение цифровых мотивов деятельности среди респондентов выборки  

 

Уровень активности 

в цифровой среде 

Творческая мотивация 
Потребительская 

мотивация 

Репли-

кация 

Личное 

простран-

ство 

Вклад 

Обозначен-

ное присут-

ствие 

Воплощение 

в роль 

1 2 3 4 5 6 

Высокий уровень 

(юноши, 492 чел.) 

54,07%, 

266 чел. 

39,43%, 

194 чел. 

93,7%, 

461 чел. 

71,54%, 

352 чел. 

17,68%, 

87 чел. 
 



318 
 

Продолжение Таблицы 56 

1 2 3 4 5 6 

Высокий уровень 

(подростки, 222 чел.) 

66,22%, 

147 чел. 

69,82%, 

155 чел. 

63,96%, 

142 чел. 

52,25%, 

116 чел. 

50,9%, 

113 чел. 

Средний уровень 

(юноши, 78 чел.) 

15,38%, 

12 чел. 

57,69%, 

45 чел. 

24,36%, 

19 чел. 

55,13%, 

43 чел. 

8,97%, 

7 чел. 

Средний уровень 

(подростки, 96 чел.) 
39,58%, 

38 чел. 

56,25% 

54 чел. 

21,88%, 

21 чел. 

51,04%, 

49 чел. 

34,38%, 

33 чел. 

Низкий уровень 

(юноши, 23 чел.) 

8,7%, 

2 чел. 

21,74%, 

5 чел. 

17,39%, 

4 чел. 

43,48% 

10 чел. 

13,04%, 

3 чел. 

Низкий уровень  

(подростки, 41 чел.) 
17,07%, 

7 чел. 

31,71%, 

13 чел. 

26,83%, 

11 чел. 

43,9%, 

18 чел. 

39,02%, 

16 чел. 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 56, респондентам юно-

шеского возраста с высоким уровнем активности присущи такие творческие мо-

тивы цифровой деятельности как вклад (χ²эмп=11,729>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) 

и репликация (χ²эмп=12,927>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05), а среди потребительских 

мотивов – мотив обозначенного присутствия (χ²эмп=12,481>χ²крит=11,070, при              

ρ ≤ 0,05). Отметим, что творческий мотив по типу вклада свидетельствует о рас-

пространении пользователем цифрового контента в рамках персональных и об-

щих страничек в цифровых ресурсах. Такие пользователи, как правило, активно 

следуют трендам, адаптируют их и стремятся разнообразить свой цифровой кон-

тент.  

Мотив репликации указывает на склонность пользователя к созданию но-

вых персональных страниц, проживанию в цифровой среде нескольких жизней 

одновременно. Важно, что пользователи с доминирующим мотивом репликации 

нередко реализовывают несколько социальных ролей в цифровой среде одновре-

менно – например, профессиональную и связанную с семейными взаимоотноше-

ниями.  

В свою очередь, потребительский мотив по типу обозначенного присут-

ствия выражается в стремлении пользователя в цифровой среде к одновремен-

ному общению с пользователями из географически разных мест в режиме реаль-

ного времени, коммуникации в режиме онлайн-конференции. Такие респон-

денты нередко коммуницируют в различных социальных сетях и с учетом мно-

жества цифровых ресурсов.  
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Эмпирическое исследование показало выраженность всех потребитель-

ских и творческих мотивов среди респондентов подросткового возраста с высо-

ким уровнем активности. Таким образом, пользователям этой группы присущи 

такие творческие мотивы цифровой деятельности как вклад, репликация и фор-

мирование своего личного пространства (χ²эмп=16,381>χ²крит=11,070, при                          

ρ ≤ 0,05), а также потребительские мотивы – обозначенное присутствие и вопло-

щение в роль (χ²эмп=11,699>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

Отметим, что творческий мотив по типу личного пространства предпола-

гает выделение пользователем личного пространства в цифровой среде благо-

даря созданию закрытых персональных страниц, ограничению для других поль-

зователей сообщений на собственной стене в социальной сети и создание своего 

собственного мира. Кроме того, нередко пользователи с этим мотивом способны 

создавать образ Я в цифровой среде, отличный от реального образа.  

 Мотив воплощения в роль выражается в идентификации себя с образом 

уже существующего персонажа игры или личности, которая привлекает пользо-

вателя своими особенностями и самопрезентацией. Подчеркнем, что в рамках 

этого мотива личность не склонна формировать авторские и уникальные модели 

поведения. 

Исследование показало, что юношам и подросткам со средним уровнем ак-

тивности присущи творческий мотив личного пространства и потребительский 

мотив обозначенного присутствия (ρ ≤ 0,05). В свою очередь, среди респонден-

тов с низким уровнем активности в цифровой наиболее выраженным мотивом 

является мотив обозначенного присутствия (ρ ≤ 0,05). 

Отметим пользователей, которые условно вошли в группу риска. В ходе 

изучения цифровых мотивов респондентов выявлены пользователи с высокой 

творческой мотивацией и низкой потребительской мотивацией. Предполагаем, 

что в основе такой личностной специфики может находиться определенное со-

четание средовых, когнитивных, мотивационных и аффективных маркеров пове-



320 
 

дения в цифровой среде. Уточним, что существуют различия по показателю мо-

тивов между респондентами юношеского и подросткового возраста с высоким, 

средним и низким уровнем активности в цифровой среде (Hэмп = 11,975, при                   

ρ = 0,05). Кроме того, исследование показало различия по изучаемому параметру 

среди респондентов подросткового возраста (Hэмп = 22, при ρ = 0,03). 

Следующая задача исследования – анализ аффективных маркеров поведе-

ния личности в цифровой среде, в том числе, доминирующих психических со-

стояний при взаимодействии с цифровым контентом и в ситуации цифровой не-

определенности. Для реализации поставленной задачи в рамках эмпирического 

исследования проведены: адаптированный вариант методики фрустрационных 

реакций (С. Розенцвейг) и методика самооценки психических состояний (Г. Ай-

зенк) (в адаптации). Данные исследования фрустрационных реакций представ-

лены в Таблицах 57-59. 

Таблица 57 

 
Распределение показателей фрустрационных реакций в цифровой среде респондентов  

с высоким уровнем активности в цифровой среде 

 

Тип реакции 
Подростки (222 чел.) Юноши (492 чел.) 

Е I М Е I М 

Препятственно-доминант-

ный (О-D) 

1,35%, 

3 чел. 

6,31%, 

14 чел. 

0,9%, 

2 чел. 

22,76%, 

112 чел. 

2,24%, 

11 чел. 

5,08%, 

25 чел. 

Эго-защитный (Е-D) 
13,96%, 

31 чел. 

1,35%, 

3 чел. 

1,35%, 

3 чел. 

18,09%, 

89 чел. 

20,73%, 

102 чел. 

19,72%, 

97 чел. 

Потребностно-неустойчи-

вый (N-P) 

43,24%, 

96 чел. 

9,46%, 

21 чел. 

21,17%, 

47 чел. 

3,86%, 

19 чел. 

4,27%, 

21 чел. 

3,25%, 

16 чел. 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 57, выявлены показа-

тели фрустрационных реакций в цифровой среде респондентов подросткового и 

юношеского возраста с высоким уровнем цифровой активности. Стоит отметить, 

что адаптированный вариант методики фрустрационных реакций предполагал 

выбор реакции именно в цифровой среде, что позволило выявить специфику от-

реагирования личности на цифровые стимулы.  

Высокоакттивным респондентам подросткового возраста при столкнове-

нии с фрустрирующей ситуацией в цифровой среде, в большей степени, присущи 
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потребностно-неустойчивые (N-P) типы реакции, в том числе, экстрапунитивная 

(E) (χ²эмп=4,510>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05) и импунитивная (M) 

(χ²эмп=3,991>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). Стоит отметить, что потребностно-не-

устойчивая реакция с экстрапунитивной направленностью (N-P – E) в цифровой 

среде выражается в стремлении пользователя предъявить требования другому 

определенному пользователю по поводу исправления случившейся фрустриру-

ющей ситуации. Например, удалить фрустрирующий цифровой контент, объяс-

нить реакцию, изменить предпочитаемые формы цифровой коммуникации и др.  

Потребностно-неустойчивая реакция с импунитивной направленностью 

(N-P – M) в цифровой среде выражается в надежде на благоприятное разрешение 

фрустрирующей ситуации, в то время как сам пользователь демонстрирует 

уступчивость и конформность. Стоит отметить, что такие пользователи предпо-

читают игнорировать негативные комментарии других пользователей, стараются 

не публиковать провокационный контент. 

Менее выраженной среди подростков с высоким уровнем активности в 

цифровой среде, чем предыдущие, является эго-защитная реакция экстрапуни-

тивной направленности (Е-D – E) (χ²эмп=5,707>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). При 

столкновении с фрустрирующей ситуацией в цифровой среде такие респонденты 

склонны демонстрировать агрессию по отношению к обвинителям и отказ в при-

нятие вины на себя. Как правило, такие цифровые пользователи вступают в ак-

тивные дискуссии с целью доказать невиновность и обличить обидчика в не-

правоте. Среди юношей с высоким уровнем активности поведения в цифровой 

среде наиболее выражены препятственно-доминантные реакции экстрапунитив-

ной направленности (О-D – E) (χ²эмп=4,379>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05) и эго-за-

щитные реакции интропунитивной направленности (Е-D – I) 

(χ²эмп=7,188>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). Отметим, что препятственно-доминант-

ные реакции экстрапунитивной направленности (О-D – E) проявляются в при-

знании пользователем проблемы или препятствия, связанных с цифровой средой. 
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Например, признание в трудности публиковать определенный контент из-за тре-

воги быть отвергнутым.  

Эго-защитные реакции интропунитивной направленности (Е-D – I) прояв-

ляются в самообвинении в цифровых затруднениях с последующим оправданием 

и определением смягчающих обстоятельств. Таким образом, подобная реакция 

заключается в первичном выраженном аффекте в процессе фрустрирующей си-

туации и последующей рационализации произошедшей ситуации в цифровой 

среде. Кроме того, в ходе исследования выявлены доминирующие психические 

состояния личности в ситуации цифровых затруднений или неопределенности. 

Отметим, что респонденты подросткового возраста с высоким уровнем активно-

сти в цифровой среде в указанных ситуациях демонстрируют высокий уровень 

агрессивности, в то время как респонденты юношеского возраста – показатели 

фрустрации (Uэмп = 43, Uэмп = 91, при ρ ≤ 0,05). 

Таблица 58 

 
Распределение показателей фрустрационных реакций в цифровой среде респондентов 

со средним уровнем активности в цифровой среде 

 

Тип реакции Подростки (96 чел.) Юноши (78 чел.) 

Е I М Е I М 

Препятственно-доминантный 

(О-D) 
0% 

9,38%, 

9 чел. 
0% 0% 0% 

23,08%, 

18 чел. 

Эго-защитный (Е-D) 
42,71%, 

41 чел. 

3,13%, 

3 чел. 

3,13%, 

3 чел. 
0% 0% 0% 

Потребностно-неустойчивый 

(N-P) 

29,17%, 

28 чел. 
0% 

12,5%, 

12 чел. 

37,18%, 

29 чел. 
0% 

39,74%, 

31 чел. 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 58, респондентам под-

росткового возраста при столкновении с фрустрирующей ситуацией в цифровой 

среде, в большей степени, присущи эго-защитные типы реакции экстрапунитив-

ной направленности (Е-D – E) (χ²эмп=5,220>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05) и потреб-

ностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной направленности (N-P – E) 

(χ²эмп=4,438>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). В меньшей степени выражена потреб-

ностно-неустойчивая реакция с импунитивной направленностью (N-P – M) 

(χ²эмп=3,990>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). 
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В свою очередь, респондентам юношеского возраста со средним уровнем 

активности в цифровой среде присущи препятственно-доминантные реакции 

экстрапунитивной направленности (О-D – E) (χ²эмп=6,258>χ²крит=3,841, при                 

ρ ≤ 0,05), потребностно-неустойчивая реакции с импунитивной направленно-

стью (N-P – M) и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной 

направленности (N-P – E) (ρ ≤ 0,05). 

Кроме того, в ходе исследования выявлены доминирующие психические 

состояния личности в ситуации цифровых затруднений или неопределенности. 

Отметим, что респонденты подросткового возраста со средним уровнем актив-

ности в указанных ситуациях демонстрируют высокий уровень фрустрации, в то 

время как респонденты юношеского возраста – показатели ригидности                     

(Uэмп = 88, Uэмп = 113, при ρ ≤ 0,05). 

Таблица 59 

 
Распределение показателей фрустрационных реакций в цифровой среде респондентов  

с низким уровнем активности в цифровой среде 

 

Тип реакции 
Подростки (41 чел.) Юноши (23 чел.) 

Е I М Е I М 

Препятственно-доминантный 

(О-D) 
0% 0% 

9,76%, 

4 чел. 

8,7%, 

2 чел. 
0% 

30,43%, 

7 чел. 

Эго-защитный (Е-D) 
51,22%, 

21 чел. 
0% 0% 0% 

8,7%, 

2 чел. 
0% 

Потребностно-неустойчивый 

(N-P) 

29,27%, 

12 чел. 

9,76%, 

4 чел. 
0% 

4,35%. 

1 чел. 
0% 

47,83%, 

11 чел. 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 58, что респондентам 

подросткового возраста с низким уровнем активности, в большей степени, при-

сущи эго-защитные типы реакции экстрапунитивной направленности (Е-D – E) 

(χ²эмп=7,147>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05) и потребностно-неустойчивые реакции 

экстрапунитивной направленности (N-P – E) (χ²эмп=4,880>χ²крит=3,841, при                   

ρ ≤ 0,05). В меньшей степени выражены потребностно-неустойчивые реакции 

интропунитивной направленности (N-P – I) (χ²эмп=5,631>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 

0,05) и препятственно-доминантные реакции с импунитивной направленностью 

(О-D – М) (χ²эмп=4,212>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05). 
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В свою очередь, респондентам юношеского возраста присущи препят-

ственно-доминантные реакции с импунитивной направленностью (О-D – М) и 

потребностно-неустойчивая реакции с импунитивной направленностью (N-P – 

M). В меньшей степени выражены препятственно-доминантные реакции экстра-

пунитивной направленности (О-D – E) (χ²эмп=6,416>χ²крит=3,841, при ρ ≤ 0,05) и 

потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной направленности (N-P – 

E) (ρ ≤ 0,05). 

Кроме того, в ходе исследования выявлены доминирующие психические 

состояния личности в ситуации цифровых затруднений или неопределенности. 

Отметим, что респондентам подросткового и юношеского возраста с низким 

уровнем активности в цифровой среде одинаково присущи высокие показатели 

фрустрации, ригидности и агрессивности в указанных ситуациях (Uэмп= 22,          

Uэмп = 41, при ρ ≥ 0,05). 

Таким образом, исследованы мотивационные маркеры поведения лично-

сти в цифровой среде, в том числе, мотивы деятельности пользователей с различ-

ным уровнем активности. Проанализированы аффективные маркеры поведения 

личности в цифровой среде, в том числе, доминирующие психические состояния 

при взаимодействии с цифровым контентом и в ситуации цифровой неопреде-

лённости. 

 

 

3.4. Концепция поведения личности в цифровой среде 

 

В ходе эмпирического исследования изучены средовые, индивидуально-

психологические и психофизиологические маркеры поведения личности в циф-

ровой среде. Доказано, что поведение личности в цифровой среде может быть 

представлено средовыми, индивидуально-психологическими и психофизиологи-

ческими маркерами. Изучено влияние цифровой среды на личность, в результате 

которой происходит трансформация реальной личности за счет появления новых 

когнитивных стилей, характерных только для цифровой среды, изменения типа 

мотивации и психофизиологических переменных. Определено, что существуют 
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механизмы поведения личности, одними из которых является его активность. 

Проанализировано, что в цифровой среде возможно появление смыслов лично-

сти, влияющих на ее поведение. 

Следующими задачами исследования являются: 

1. Анализ этапов вхождения личности в цифровую среду, где переход с од-

ного уровня на другой сопровождается изменениями маркеров поведения.  

2. Определение типов пользователей цифровой среды и цифровой лично-

сти: стабильный, нестабильный и резонансный.  

3. Анализ когнитивных, социальных, мотивационных и смысловых страте-

гий поведения личности в цифровой среде. 

 

3.4.1. Этапы вхождения личности в цифровую среду 

 

Для изучения уровней развертывания действий личности в цифровой среде 

реализован дисперсионный анализ (ANOVA) полученных данных, позволивший 

выделить этапы вхождения личности в цифровую среду (ρ ≥ 0,05) [Таблица 60-

63]. В качестве фактора для сравнительного анализа выбран уровень активности 

личности в цифровой среде. Стоит отметить, что в тексте научного исследования 

приведены обобщенные данные анализа результатов подростковой и юношеской 

группы выборки. Гомогенность дисперсий признаков проверялась с помощью 

критерия Levene. Такой анализ позволил выделить группы признаков, каждый из 

которых указывает на возможную этапность вхождения личности в цифровую 

среду:  

1. Доцифровой этап. Как было указано ранее в исследовании, доцифровой 

этап предполагает в некотором роде неосознанное взаимодействие с техноген-

ным пространством и минимальное взаимодействие с цифровой средой. В теоре-

тическом анализе уточнено, что, чаще всего, пользователями доцифрового этапа 

являются дети от 0 до 1 года, однако мы подчёркиваем важность не только воз-

растной периодизации, но и цифровых эпох. Например, согласно исследованию 
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М. Пренски, есть два типа пользователей – цифровые аборигены (которые роди-

лись в цифровую эпоху) и цифровые иммигранты (которые росли в процессе ди-

намики цифровой среды).  

В связи с этим, на доцифровом этапе могут находиться как дети от 0 до 1 

года, так и люди других возрастов. В таком случае важным становится изучение 

маркеров поведения в цифровой среде таких людей, так как, по нашему мнению, 

в цифровую эпоху минимальное взаимодействие с цифровыми ресурсами может 

подразумевать ряд личностных затруднений. Здесь стоит отметить, что нередко 

ученые приводят экономический фактор цифровых затруднений. Вместе с тем, 

эмпирическое исследование показало, что именно этот фактор наименее выра-

жен среди всех типов цифровых барьеров. Отметим, что статистический анализ 

показал наименьшее количество людей, находящихся именно на доцифровом 

этапе вхождения личности в цифровую среду среди юношеских и подростковых 

групп выборки.  

Специфика этого цифрового этапа:  

1. Преобладающий уровень активности пользователей в цифровой среде – 

низкий. Как правило, респонденты на доцифровом этапе демонстрируют только 

низкую активность во взаимодействии с цифровой средой. Это может быть свя-

зано как с возрастными особенностями пользователя, так и с его личностными 

показателями. Стоит отметить, что низкоактивных пользователей среди всей вы-

борки наименьшее количество. Такие пользователя обладают рядом дифферен-

цирующих от других групп выборки показателей, в том числе, мотивационных, 

смысловых и аффективных. К нетипичным случаям можно отнести респонден-

тов юношеского и подросткового возраста со средним уровнем активности в 

цифровой среде. 

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – высокий, ча-

стичный и низкий уровень цифровой дереализации; восприятия времени как не-

обратимого процесса; негативное (отрицающее) отношение к цифровой неопре-

деленности; опыт использования 2 видов техники и менее 5 цифровых ресурсов; 
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смыслы цифровой среды не выражены. Отсутствие смыслов объясняется опытом 

и длительностью использования цифровой среды, а также отсутствием картины 

или карты цифровых ресурсов. В таком случае можно говорить о преобладании 

реальных смысложизненных ориентаций в поведении пользователя в рамках до-

цифрового этапа.   

Кроме того, пользователям этого этапа присущи установки в отношении 

цифровой среды по типу «цифровая среда способствует обеднению духовного 

мира человека», «цифровая среда вредит здоровью», «в цифровой среде может 

быть опасно», «цифровая среда делает людей глупыми и беспомощными». 

Наиболее выраженные барьеры на этом этапе – инструментальный (когнитив-

ный), социально-средовой (для подростков), мотивационно-аффективный, пси-

хофизиологический; реже – материально-экономический. Среди стратегий раз-

решения цифровых барьеров отмечаются компенсация (чаще у юношей), агрес-

сия по отношению к себе, другим людям и объектам, сравнение своих проблем с 

проблемами других (чаще у подростков), уход и избегание. Как правило, такие 

стратегии могут вести к низкому уровню инструментального поведения лично-

сти в цифровой среде, однако при переходе на последующие этапы изменятся 

или снижать уровень интенсивности.  

К нетипичным случаям можно отнести респондентов юношеского и под-

росткового возраста, в структуре восприятия которых время отражено как обра-

тимый процесс (χ²эмп=14,522>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); нейтральное отношение 

к цифровой неопределенности (χ²эмп=18,971>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); уста-

новка по типу «хорошо иметь технические блага» (χ²эмп=13,570>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05), «техника – помощник человека» (χ²эмп=12,240>χ²крит=11,070, при         

ρ ≤ 0,05). Вероятнее всего, респонденты с нетипичными показателями могут 

находится в процессе перехода на другой этап. Предположим, что для оконча-

тельного перехода необходимо изменение всех маркеров поведения личности в 

цифровой среде, в том числе, средовых, когнитивных, аффективно-мотивацион-

ных и психофизиологических.   
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3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– ухудшение динамики самочувствия при нахождении в цифровой среде; чрез-

мерная нервно-психическая напряженность; значительное увеличение показате-

лей частоты сердечных сокращений при цифровой активности; ухудшение пока-

зателей объема, концентрации, переключаемости, распределения и избиратель-

ности внимания; ухудшение показателей лобных функций (о чем свидетель-

ствует дельта-ритм (δ-ритм), присущий для медленноволнового сна); сниженный 

общекогнитивный статус. Как отмечают сами респонденты, такие результаты 

могут быть связаны с общим ощущение дезориентации в цифровой среде и пе-

реживанием дереализации.  

К нетипичным психофизиологическим маркерам можно отнести: незначи-

тельное ухудшение самочувствия или его стабильные показатели при взаимодей-

ствии с цифровой средой(χ²эмп=11,418>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); динамику по-

казателей температуры (χ²эмп=11,990>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и давления 

(χ²эмп=17,835>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) при цифровой активности. Здесь важно 

отметить данные фокус-групп. Например, пользователи, находящиеся на доциф-

ровом этапе, отметили, что современный мир в некотором роде вынуждает их 

использовать цифровую среду и взаимодействовать в ней с другими пользовате-

лями. В итоге у таких пользователей происходит привыкание к условиям цифро-

вой среды и начинается постепенная адаптация, что снижает выраженность пси-

хофизиологических показателей стресса и улучшает самочувствие при цифровой 

активности.  

4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 

цифровой среды по типу обесценивание позитивного, эмоционального обосно-

вания, навешивания ярлыков, мысленного фильтра и долженствования, а в 

группе юношей – дихотомического мышления, катастрофизации, обесценивания 

позитивного, чтения мыслей и долженствования. Выявлено, что респондентам 
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этого этапа присуща когнитивная карта пути. Групповые формы цифрового ко-

гнитивного взаимодействия отсутствуют, а также отмечаются трудности в реше-

нии логических задач в цифровой среде.   

Как правило, респонденты этого этапа показывают гипербдительность при 

принятии решений в цифровой среде. В структуре ментальной репрезентации 

цифровая среда представлена как небезопасная. Стоит отметить, что пользовате-

лям этого этапа присущи когнитивные фреймы в цифровой среде по типу нега-

тивного влияния и неопределенности. Добавим, что юношеские и подростковые 

группы на доцифровом этапе демонстрируют низкий уровень владения цифро-

вой речью (менее 10 слов). К нетипичным когнитивным маркерам поведения на 

этом этапе можно отнести защитное избегание (χ²эмп=11,924>χ²крит=11,070, при           

ρ ≤ 0,05) и некритичность (χ²эмп=17,327>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) при принятии 

решений в цифровой среде. 

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде – доми-

нирует потребительская мотивация нахождения в цифровой среде. Как правило, 

потребительская мотивация пользователей этого этапа концентрируется на мо-

тиве воплощения в роль и повышается, если увеличивается интерес к цифровым 

ресурсам. В случае преобладания потребительской мотивации речь идет о внед-

рении цифровых технологий в повседневную жизнь и отказ от них, если возни-

кает ряд затруднений.  

6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде – респон-

дентам подросткового возраста присущи эго-защитные типы реакции экстрапу-

нитивной направленности (Е-D – E) и потребностно-неустойчивые реакции экс-

трапунитивной направленности (N-P – E); респондентам юношеского возраста – 

препятственно-доминантные реакции с импунитивной направленностью (О-D – 

М) и потребностно-неустойчивые реакции с импунитивной направленностью 

(N-P – M). Кроме того, выявлены высокие показатели фрустрации, ригидности и 

агрессивности при столкновении с цифровыми затруднениями. И здесь важно 

отметить, что под цифровыми затруднениями подразумеваются не только низкие 
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инструментальные навыки. Любое негативное влияние цифровой среды на по-

вседневную жизнь человека может стать причиной прекращения взаимодействия 

с цифровым ресурсом.  

К нетипичным аффективным маркерам поведения личности на этом этапе 

можно отнести: потребностно-неустойчивые реакции интропунитивной направ-

ленности (N-P – I) (χ²эмп=19,130>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и препятственно-до-

минантные реакции с импунитивной направленностью (О-D – М) 

(χ²эмп=12,784>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) среди подростков и препятственно-до-

минантные реакции экстрапунитивной направленности (О-D – E) 

(χ²эмп=12,337>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и потребностно-неустойчивые реакции 

экстрапунитивной направленности (χ²эмп=11,426>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). От-

метим, что нетипичными маркерами также могут служить средний или низкий 

уровень агрессивности и фрустрированности личности при столкновении с за-

труднениями в рамках цифровой среды (χ²эмп=12,104>χ²крит=11,070; 

χ²эмп=16,889>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

7. Новообразования в структуре психики пользователя: отсутствуют.  

2. Этап цифрового погружения. Как и в случае доцифрового этапы, от-

метим важность учета не только возрастного диапазона пользователя, но и осо-

бенности разновозрастной выборки. Как было сказано ранее, этап цифрового по-

гружения – это этап знакомства с особенностями и возможностями цифровой 

среды. Личность, как правило, опираясь транслируемые значимым окружением 

ценности и смыслы цифровой среды, опыт цифровых барьеров и стратегий их 

преодоления, выстраивает свое поведение. Здесь важно отметить, что модель та-

кого поведения в цифровой среде не является окончательной и может трансфор-

мироваться при переходе с одного этапа на другой. На этапе цифрового погру-

жения активность может направлять поведение в цифровой среде. 

Специфика этого цифрового этапа: 
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1. Преобладающий уровень активности пользователей в цифровой среде – 

низкий и средний. Средний уровень активности заключается в сниженной насы-

щенности цифровой деятельности, перманентной цифровой вовлеченности, а 

также доминировании негативных эмоциональных состояний при столкновении 

с цифровыми вызовами и новшествами. Кроме того, такие пользователи могут 

демонстрировать физиологические показатели стресса в ситуации поведения в 

цифровой среде. Вместе с тем, важно отметить, что нетипичный средний уровень 

активности для доцифрового этапа является свойственным этапу цифрового по-

гружения, что позволяет уточнить динамику цифрового вхождения личности и 

ее этапность. 

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – низкий уро-

вень цифровой дереализации; восприятие времени как обратимого, так и необра-

тимого процесса; нейтральное или негативное (отрицающее) отношение к циф-

ровой неопределенности; опыт использования 2 видов техники и 5 цифровых ре-

сурсов; смыслы не выражены. Кроме того, респондентам этого этапа присущи 

установки в отношении цифровой среды по типу «хорошо иметь технические 

блага», «воспитанный человек имуществом не хвастается и не выставляет на по-

каз», «цифровая среда вредит здоровью», «в цифровой среде может быть 

опасно».  

Наиболее выраженные барьеры на этом этапе – инструментальный (когни-

тивный), социально-средовой (для подростков), мотивационно-аффективный, 

психофизиологический; реже – материально-экономический. Среди стратегий 

разрешения цифровых барьеров отмечаются компенсация (чаще у юношей), 

агрессия по отношению к себе, другим людям и объектам, уход и избегание.   

К нетипичным средовым маркерам поведения личности в цифровой среде 

на этом этапе можно отнести частичный или высокий уровень цифровой дереа-

лизации (χ²эмп=13,116>χ²крит=11,070; χ²эмп=11,804>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); 

опыт использования от 2 до 5 видов техники и 5-10 цифровых ресурсов 

(χ²эмп=11,977>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); наличие смыслов по типу избегающий 
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общества (χ²эмп=13,422>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и потреби-

тель(χ²эмп=12,709>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); установки по типу «технику нужно 

беречь» (χ²эмп=12,301>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Среди нетипичных стратегий 

разрешения цифровых барьеров отмечаются механизмы снижения психического 

напряжения (χ²эмп=14,477>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Как мы уже говорили ра-

нее, нетипичные маркеры могут указывать на готовность ряда пользователей к 

переходу на следующий цифровой этап.   

3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– ухудшение динамики самочувствия при нахождении в цифровой среде; чрез-

мерная нервно-психическая напряженность; ухудшение показателей объема, 

концентрации, переключаемости, распределения и избирательности внимания; 

ухудшение показателей лобных функций; сниженный общекогнитивный статус.  

К нетипичным маркерам этого этапа можно отнести: незначительное ухуд-

шение самочувствия или его стабильные показатели при взаимодействии с циф-

ровой средой (χ²эмп=11,670>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); умеренную нервно-пси-

хическую напряженность (χ²эмп=20,412>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); увеличение 

показателей частоты сердечных сокращений при цифровой активности 

(χ²эмп=12,188>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); стабильные показатели концентрации 

внимания (χ²эмп=12,794>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 

цифровой среды по типу обесценивания позитивного, навешивания ярлыков, 

мысленного фильтра и долженствования; в группе юношей – дихотомического 

мышления, катастрофизации, обесценивания позитивного, чтения мыслей и дол-

женствования. Выявлено, что респондентам этого этапа присуща когнитивная 

карта пути. Групповые формы когнитивного взаимодействия отсутствуют, а 

также отмечаются трудности в решении логических задач в цифровой среде.   
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Как правило, респонденты этого этапа показывают гипербдительность и 

защитное избегание при принятии решений в цифровой среде. В структуре мен-

тальной репрезентации цифровая среда представлена как небезопасная и требо-

вательная. Стоит отметить, что пользователям этого этапа присущи когнитивные 

фреймы в цифровой среде по типу негативного влияния и неопределенности. До-

бавим, что юношеские и подростковые группы на этапе цифрового погружения 

демонстрируют низкий уровень владения цифровой речью (менее 10 слов).   

К нетипичным маркерам этого этапа можно отнести: ментальную репре-

зентацию цифровой среды как многомодальной (χ²эмп=13,402>χ²крит=11,070, при 

ρ ≤ 0,05); когнитивные фреймы в цифровой среде по типу компенсации 

(χ²эмп=12,316>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и рекреации (χ²эмп=15,934>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05); средний уровень владения цифровой речью (10-20 слов) 

(χ²эмп=17,893>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Нетипичные маркеры показывают, что 

в ходе прохождения цифровых этапов личность постепенно расширяет представ-

ления о цифровой среде и формирует свою карту цифровых ресурсов. Вероятнее 

всего, с увеличением цифрового опыта эта карта может трансформироваться и 

выражаться в поведении личности в цифровой среде.   

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде: доми-

нирует потребительская мотивация нахождения в цифровой среде, в частности 

мотив обозначенного присутствия.  

6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде – респон-

дентам подросткового возраста присущи потребностно-неустойчивые реакции 

интропунитивной направленности (N-P – I) и препятственно-доминантные реак-

ции с импунитивной направленностью (О-D – М); респондентам юношеского 

возраста – препятственно-доминантные реакции экстрапунитивной направлен-

ности (О-D – E) и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной 

направленности (N-P – E). Кроме того, выявлены высокие показатели фрустра-

ции, ригидности и агрессивности при столкновении с цифровыми затруднени-

ями.  
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7. Новообразования в структуре психики пользователя: отсутствуют. 

3. Этап цифровой архитектуры. Специфика этого этапа заключается в 

стремлении личности активнее познавать цифровую среду и формировать свое 

персональное пространство. Помимо опыта цифровой деятельного значимого 

окружения, для личности становится важным и ее опыт – формируются соб-

ственные представления, увеличивается инструментальная компетентность, 

формируются (в некоторых случаях) творческие мотивы пребывания личности в 

цифровой среде. То есть, пользователь становится не только потребителем ре-

сурсов и контента, но и стремится создавать авторское. Вместе с тем, нельзя счи-

тать личность на этом этапе полностью адаптированной к цифровой среде. В 

первую очередь, ее инструментальные навыки недостаточны для свободного ис-

пользования цифровой среды. Во-вторых, цифровые риски могут вызывать опа-

сения, с которыми пользователь еще не может совладать. Кроме того, в процессе 

формирования остается карта цифровой среды, которая позволяет личности ори-

ентироваться в цифровых ресурсах. На этом этапе активность может направлять 

поведение в цифровой среде. 

Специфика этого цифрового этапа: 

1. Преобладающий уровень активности пользователей в цифровой среде – 

низкий, средний и высокий. Пользователи этого этапа, в свою очередь, демон-

стрируют интерес к возможностям цифровой среды, однако из-за различных 

смысловых и мотивационных особенностей показывают различные уровни ак-

тивности. Стоит отметить, что высокий уровень активности заключается в раз-

нообразии цифровой деятельности – от взаимодействия с пользователями и ре-

сурсами цифровой среды до использования множества технических ресурсов од-

новременно. Кроме того, такие респонденты показывают высокий уровень во-

влеченности в цифровую среду, умение совладать со своими эмоциональными 

состояниями при встрече с цифровыми вызовами. Психофизиологические пока-
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затели стресса актуализируются в двух случаях – когда речь идет о фрустраци-

онном воздействии цифровой среды или цифровое новшество вызывает интерес 

и желание им воспользоваться.  

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – низкий уро-

вень цифровой дереализации; восприятие времени как обратимого, так и необра-

тимого процесса; нейтральное отношение к цифровой неопределенности; опыт 

использования от 2 до 5 видов техники и 5-10 цифровых ресурсов. Отметим, что 

пользователям юношеского возраста, находящимся на этом этапе присущи 

смыслы по типу избегающий общества, компенсация проблем в коммуникации, 

а пользователям подросткового возраста – избегающий общества, развитие.  

Как правило, у этой группы пользователей выражена установка в отноше-

нии цифровой среды по типу «в цифровой среде может быть опасно», «человек 

важнее техники», «технику нужно беречь». Наиболее выраженные барьеры на 

этом этапе – инструментальный (когнитивный), мотивационно-аффективный, 

психофизиологический; реже – материально-экономический. Среди стратегий 

разрешения цифровых барьеров отмечаются компенсация (чаще у юношей), 

уход и избегание, сравнение своих проблем с проблемами других (чаще у под-

ростков). Для респондентов юношеского возраста также свойственны стратегии 

по типу механизмов снижения психического напряжения, интрапунитивного от-

ношения к ситуации и компенсации.  

К нетипичным маркерам можно отнести преобладание показателей с вос-

приятием времени как обратимого процесса (χ²эмп=16,829>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 

0,05), позитивным (функциональным) отношением к цифровой неопределённо-

сти (χ²эмп=11,677>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); смыслы по типу развитие 

(χ²эмп=13,262>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05), изменение ролевой позиции 

(χ²эмп=19,401>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05), потребитель 

(χ²эмп=16,908>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и творец (χ²эмп=12,755>χ²крит=11,070, при 

ρ ≤ 0,05); установка в отношении цифровой среды «техника – помощник чело-
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века» (χ²эмп=11,233>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Среди нетипичных стратегий раз-

решения цифровых барьеров отмечается возрастание усилий к достижению цели 

(χ²эмп=15,881>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Такие маркеры поведения личности в 

цифровой среде могут свидетельствовать о переходе пользователя на этап циф-

ровой адаптации.  

3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– стабильное самочувствие при взаимодействии с цифровой средой или его не-

значительное изменение; умеренная нервно-психическая напряженность; увели-

чение показателей частоты сердечных сокращений при цифровой активности; 

ухудшение показателей объема, переключаемости и распределения внимания; 

ухудшение показателей лобных функций; сниженный общекогнитивный статус. 

К нетипичным психофизиологическим маркерам поведения личности в цифро-

вой среде на этом этапе можно отнести: слабую нервно-психическую напряжен-

ность при взаимодействии с цифровой средой (χ²эмп=13,607>χ²крит=11,070, при        

ρ ≤ 0,05); стабильные показатели избирательности (χ²эмп=12,993>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05) и концентрации внимания (χ²эмп=12,551>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); 

стабильные показатели лобных функций (χ²эмп=16,153>χ²крит=11,070, при                  

ρ ≤ 0,05); общекогнитивный статус в рамках показателей нормы 

(χ²эмп=11,833>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Таким образом, сочетание маркеров, 

присущих промежуточному этапу и этапу цифровой адаптации также указывает 

на наличие этапности вхождения личности в цифровую среду.  

4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 

цифровой среды по типу навешивания ярлыков, мысленного фильтра и должен-

ствования; в группе юношей – обесценивания позитивного, чтения мыслей и дол-

женствования. Выявлено, что респондентам этого этапа присуща когнитивная 

карта пути. Групповые формы когнитивного взаимодействия отсутствуют, а 

также отмечаются трудности в решении логических задач в цифровой среде.  Как 



337 
 

правило, респонденты этого этапа показывают гипербдительность и защитное 

избегание при принятии решений в цифровой среде.  

В структуре ментальной репрезентации цифровая среда представлена как 

небезопасная, требовательная и многомодальная. Стоит отметить, что пользова-

телям этого этапа присущи когнитивные фреймы в цифровой среде по типу нега-

тивного влияния, неопределенности, компенсации и рекреации. Добавим, что 

юношеские и подростковые группы на промежуточном этапе демонстрируют 

средний уровень владения цифровой речью (10-20 слов).  

К нетипичным когнитивным маркерам этого этапа можно отнести: способ-

ность решать когнитивные задачи в цифровой среде (χ²эмп=11,840>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05); форму когнитивного взаимодействия по типу интеллектуального 

юмора (χ²эмп=12,338>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); бдительность при принятии ре-

шений в цифровой среде (χ²эмп=14,598>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); репрезента-

цию цифровой среды как эффективной, нужной, полезной 

(χ²эмп=12,300>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Такие результаты акцентируют внима-

ние на возможной когнитивной динамики личности в цифровой среде.  

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде – доми-

нирует потребительская мотивация нахождения в цифровой среде, в частности 

мотив обозначенного присутствия и воплощения в роль. 

6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде – респон-

дентам подросткового возраста присущи потребностно-неустойчивые реакции 

интропунитивной направленности (N-P – I) и препятственно-доминантные реак-

ции с импунитивной направленностью (О-D – М); респондентам юношеского 

возраста – препятственно-доминантные реакции экстрапунитивной направлен-

ности (О-D – E) и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной 

направленности (N-P – E). Кроме того, выявлены высокие показатели ригидно-

сти и агрессивности при столкновении с цифровыми затруднениями. Стоит от-
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метить, что на этапе цифровой архитектуры у респондентов, чаще всего, не вы-

явлены высокие показатели фрустрации, что может говорить о готовности лич-

ности к адаптации в цифровой среде.  

7. Новообразования в структуре психики пользователя: отсутствуют. 

4. Этап цифровой адаптации. В первую очередь, на этом этапе пользова-

тель демонстрирует стабильное отношение к цифровым стимулам и вызовам, ин-

струментальную компетентность и понимание смыслов цифровой среды и своей 

роли в ней. Условно этап цифровой адаптации можно назвать «переломным» в 

цифровом цикле личности. Во-первых, как мы предполагаем, цифровая адапта-

ция может содержать в себе несколько ступеней. На первой ступени цифровой 

пользователь осознанно демонстрирует средний или высокий уровень цифровой 

активности, а также свободно ориентируется в цифровых ресурсах. На второй 

ступени возможна динамика поведения личности за счет формирования устой-

чивых новых, недоступных для реального пространства смыслов нахождения в 

этой среде. В таком случае уместно говорить, что именно прохождение второй 

ступени этапа цифровой адаптации позволяет пользователю перейти на новый 

этап – гибридный этап. На этом этапе особенности поведения личности в цифро-

вой среде могут опосредовать ее активность.  

Специфика этого цифрового этапа: 

1. Преобладающий уровень активности пользователей в цифровой среде – 

средний и высокий. К нетипичным случаям можно отнести респондентов юно-

шеского и подросткового возраста с максимально высоким баллом по показа-

телю высокой активности в цифровой среде. Вероятнее всего, такие пользова-

тели находятся на второй ступени цифровой адаптации или в «переходном со-

стоянии» на новый цифровой этап.  

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – низкий уро-

вень цифровой дереализации; восприятие времени как обратимого процесса; по-

зитивное (функциональное) и нейтральное отношение к цифровой неопределён-

ности; опыт использования от 2 до 5 видов техники и 5-10 цифровых ресурсов.  
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Отметим, что пользователям юношеского возраста, находящимся на этом этапе, 

присущи смыслы по типу потребитель, избегающий общества, мститель, изме-

нение ролевой позиции, любовь, общение, развитие, рекреация, а пользователям 

подросткового возраста – владелец пространства, потребитель, общение, разви-

тие.  

Как правило, пользователям этого этапа присущи установки в отношении 

цифровой среды «техника – помощник человека», «человек важнее техники». 

Наиболее выраженные барьеры на этом этапе – психофизиологический; реже – 

материально-экономический. Среди стратегий разрешения цифровых барьеров 

отмечаются компенсация механизмы снижения психического напряжения, ин-

трапунитивного отношения к ситуации, компенсации (для юношей) и возраста-

ние усилий к достижению.  

К нетипичным маркерам можно отнести: использование более 5 видов тех-

ники и более 10 цифровых ресурсов (χ²эмп=11,945>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); 

смыслы по типу владелец пространства (χ²эмп=12,385>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05), 

мститель (χ²эмп=15,671>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и самопрезентация 

(χ²эмп=11,364>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); установки в отношении цифровой 

среды по типу «цифровая среда вредит здоровью» (χ²эмп=13,246>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05), «технику нужно беречь» (χ²эмп=12,775>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05), 

«техника – двигатель прогресса» (χ²эмп=11,650>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Веро-

ятнее всего, цифровая установка по типу «цифровая среда вредит здоровью» мо-

жет свидетельствовать о нахождении личности на первой ступени адаптации в 

цифровой среде, в то время как установка «техника – двигатель прогресса» гово-

рит либо о второй ступени цифровой адаптации, либо о готовности личности пе-

рейти на другой цифровой этап.  

3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– стабильное самочувствие при взаимодействии с цифровой средой или его не-

значительное изменение; слабая нервно-психическая напряженность при взаи-

модействии с цифровой средой; стабильные психофизиологические показатели 
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стресса; ухудшение показателей объема и стабильность показателей концентра-

ции, переключаемости, распределения и избирательности внимания; незначи-

тельное ухудшение показателей лобных функций; общекогнитивный статус в 

рамках показателей нормы. К нетипичным маркерам этого этапа можно отнести: 

ухудшение и улучшение самочувствия при длительном нахождении в цифровой 

среде (χ²эмп=16,392>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); умеренную нервно-психическую 

напряженность при взаимодействии с цифровой средой 

(χ²эмп=12,177>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); увеличение показателей частоты сер-

дечных сокращений при цифровой активности (χ²эмп=11,922>χ²крит=11,070, при          

ρ ≤ 0,05); стабильные показатели внимания респондентов 

(χ²эмп=12,634>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); стабильные показатели лобных функ-

ций (χ²эмп=13,899>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 

цифровой среды по типу эмоционального обоснования; в группе юношей – наве-

шивания ярлыков и мысленного фильтра. Выявлено, что респондентам этого 

этапа присуща когнитивная карта пути. Групповые формы когнитивного взаимо-

действия выражены в интеллектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме 

и групповом высмеивании нелепиц. Респонденты способны решать когнитивные 

задачи в цифровой среде. Как правило, пользователи этого этапа показывают за-

щитное избегание при принятии решений в цифровой среде. В структуре мен-

тальной репрезентации цифровая среда может быть представлена как требова-

тельная, небезопасная и эффективная, нужная, полезная. Стоит отметить, что 

пользователям этого этапа присущи когнитивные фреймы в цифровой среде по 

типу негативного влияния, неопределенности и рекреации. Добавим, что юноше-

ские и подростковые группы на этапе цифровой адаптации демонстрируют сред-

ний уровень владения цифровой речью (10-20 слов).   

К нетипичным когнитивным маркерам этого этапа можно отнести: выра-

женность долженствования среди респондентов юношеского и подросткового 
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возраста; когнитивную карту обозрения; некритичное принятие решений в циф-

ровой среде; ментальную репрезентацию цифровой среды как необходимой 

(«как воздух)» (χ²эмп=11,890>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); когнитивные фреймы в 

цифровой среде по типу компенсаций (χ²эмп=21,614>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и 

возможностей (χ²эмп=14,522>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); высокий уровень владе-

ния цифровой речью (более 20 слов и невербальная коммуникация) 

(χ²эмп=12,881>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Как мы указывали ранее, такие резуль-

таты могут говорить о ступенях цифровой адаптации личности и о возможности 

перехода на другой цифровой этап.  

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде – доми-

нирует потребительская мотивация нахождения в цифровой среде, в частности 

мотив обозначенного присутствия и воплощения в роль. К нетипичным марке-

рам этого этапа можно отнести: творческие мотивы нахождения в цифровой 

среде по типу создания личного пространства (χ²эмп=17,372>χ²крит=11,070, при       

ρ ≤ 0,05) и репликации (χ²эмп=15,103>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). Такие резуль-

таты позволяют говорить о начале формирования творческой мотивации пользо-

вателей на текущем этапе.   

6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде –респон-

дентам подросткового возраста при столкновении с фрустрирующей ситуацией 

в цифровой среде присущи эго-защитные типы реакции экстрапунитивной 

направленности (Е-D – E) и потребностно-неустойчивые реакции экстрапуни-

тивной направленности (N-P – E), респондентам юношеского возраста – препят-

ственно-доминантные реакции экстрапунитивной направленности (О-D – E), по-

требностно-неустойчивая реакции с импунитивной направленностью (N-P – M) 

и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной направленности (N-P 

– E). Кроме того, респонденты подросткового возраста в ситуациях цифровых 

затруднений демонстрируют высокий уровень фрустрации, а респонденты юно-

шеского возраста – показатели ригидности. К нетипичным маркерам этого этапа 
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можно отнести: средний уровень фрустрации при столкновении с цифровыми 

трудностями среди подростков (χ²эмп=11,420>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05).  

7. Новообразования в структуре психики пользователя: отсутствуют, од-

нако выявлены показатели творческой мотивации у ряда респондентов выборки.  

5. Гибридный этап. Основные особенности этого этапа заключаются в 

стремлении пользователя оцифровывать свою реальную деятельность в большей 

степени, чем переносить цифровые навыки на реальное пространство. Кроме 

того, может отмечаться повышение творческой мотивации пользователя и его 

навыков преобразования цифровой среды. Именно на этом этапе личность обла-

дает высокими инструментальными навыками и способна к самореализации с 

помощью цифровых ресурсов. Вероятнее всего, такой человек использует мно-

гообразие видов техники и цифровых ресурсов и, кроме того, за счет понимания 

цифровых алгоритмов обладает высоким уровнем понимания и адаптации к но-

вым техническим средствам.  

Здесь уместно говорить о начале «перехода» из пользователя цифровой 

среды в цифровую личность. Предполагаем, что промежуточный этап является 

неким катализатором для дальнейшего цифрового развития личности при усло-

вии возникновения новообразований в структуре ее психики. Соответственно, 

при отсутствии таких новообразований или их минимальной выраженности лич-

ность остается в рамках гибридного этапа. Скорее всего, согласно когнитивным 

теориям личности, катализатором перехода на следующий этап может стать же-

лание личности разрешить определенные проблемы, в том числе, психологиче-

ского, экономического или другого характера.  

Специфика этого цифрового этапа: 

1. Преобладающий уровень активности пользователей – высокий.  

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – низкий уро-

вень цифровой дереализации; восприятие времени как обратимого процесса; по-

зитивное (функциональное) и нейтральное отношение к цифровой неопределён-

ности; опыт использования более 5 видов техники и более 10 цифровых ресурсов 
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в группе юношей и опыт использования до 5 видов техники и до 10 цифровых 

ресурсов среди ряда подростков. Отметим, что пользователям юношеского воз-

раста, находящимся на промежуточном этапе присущи смыслы по типу владелец 

пространства, творец, общение, развитие, рекреация, самопрезентация, а пользо-

вателям подросткового возраста – творец, потребитель, рекреация, компенсация 

проблем в коммуникации, изменение ролевой позиции, самопрезентация.  

Как правило, наиболее типичными установками в отношении цифровой 

среды для респондентов этого этапа являются «техника – двигатель прогресса» 

и «у успешных людей много техники, которая упрощает жизнь». Наиболее вы-

раженный барьер на этом этапе – психофизиологический. Среди стратегий раз-

решения цифровых барьеров отмечаются механизмы снижения психического 

напряжения, компенсации (для юношей), сравнение своих проблем с пробле-

мами других (для подростков) и возрастание усилий к достижению. Нетипич-

ными маркерами для этой группы являются: установка в отношении цифровой 

среды «современный человек следит за цифровыми трендами» 

(χ²эмп=12,988>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– стабильное самочувствие при взаимодействии с цифровой средой или его не-

значительное изменение; слабая нервно-психическая напряженность при взаи-

модействии с цифровой средой; стабильные психофизиологические показатели 

стресса; стабильные показатели внимания; стабильные показатели лобных функ-

ций; общекогнитивный статус в рамках показателей нормы. К нетипичным мар-

керам этого этапа можно отнести: ухудшение и улучшение самочувствия при 

длительном нахождении в цифровой среде (χ²эмп=19,877>χ²крит=11,070, при                  

ρ ≤ 0,05); улучшение показателей внимания (χ²эмп=11,991>χ²крит=11,070, при                    

ρ ≤ 0,05). 

4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 
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цифровой среды по типу навешивания ярлыков; в группе юношей – катастрофи-

зации, эмоционального обоснования, чтения мыслей и долженствования. Выяв-

лено, что респондентам этого этапа присуща когнитивная карта пути. Групповые 

формы когнитивного взаимодействия выражены в интеллектуальном юморе, 

виртуальном мозговом штурме, групповом высмеивании нелепиц, групповом 

поиске доказательств и опровержений, составлении частей из целого. Респон-

денты способны решать когнитивные задачи в цифровой среде. Как правило, ре-

спонденты этого этапа показывают игнорирование и бдительность при принятии 

решений в цифровой среде. 

В структуре ментальной репрезентации цифровая среда может быть пред-

ставлена как небезопасная и эффективная, нужная, полезная, многомодальная, 

необходимая («как воздух)». Стоит отметить, что пользователям этого этапа при-

сущи когнитивные фреймы в цифровой среде по типу компенсации, возможно-

стей и рекреации.  

Добавим, что юношеские и подростковые группы на промежуточном этапе 

между цифровой адаптацией и цифровой самореализацией демонстрируют вы-

сокий уровень владения цифровой речью (более 20 слов и невербальная комму-

никация). К нетипичным маркерам можно отнести: когнитивную карту обозре-

ния (χ²эмп=13,674>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); защитное избегание при принятии 

решений в цифровой среде (χ²эмп=14,522>χ²крит=12,507, при ρ ≤ 0,05). 

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде – доми-

нирует и творческая, и потребительская мотивация нахождения в цифровой 

среде.  

6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде – респон-

дентам подросткового возраста при столкновении с фрустрирующей ситуацией 

в цифровой среде присущи потребностно-неустойчивые (N-P) типы реакции, в 

том числе, экстрапунитивная (E) и импунитивная (M), а среди юношей –препят-

ственно-доминантные реакции экстрапунитивной направленности (О-D – E) и 

эго-защитные реакции интропунитивной направленности (Е-D – I). Кроме того, 
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респонденты этого этапа в ситуации цифровых затруднений демонстрируют 

агрессивность (чаще подростки) и высокие показатели фрустрации (чаще всего 

юноши). К нетипичным показателям можно отнести: эго-защитную реакция экс-

трапунитивной направленности (Е-D – E) среди подростков 

(χ²эмп=15,822>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

7. Новообразования в структуре психики пользователя: появление творче-

ской мотивации; наличие тенденции к сдвигу когнитивного стиля (с полезависи-

мости на поленезависимость, ригидности на гибкость). И здесь важно отметить, 

что гибридный этап отделяет не только ряд маркеров, но и специфика новообра-

зований. Например, на этапе цифровой самореализации выявлены респонденты, 

которые демонстрируют стабильные изменения показателей когнитивных сти-

лей, в то время как на гибридном этапе определена тенденция.  

6. Этап цифровой самореализации. Этот этап предполагает оцифровку 

практически всех видов жизнедеятельности личности и восприятия цифровой 

среды как жизненного пространства. Предполагаем, что именно здесь происхо-

дит окончательное формирование цифровой личности, которая является некой 

«надстройкой» над личностью реальной. В структуре психики цифровой лично-

сти формируются индивидуально-психологические новообразования и самые 

выраженные из которых – когнитивные. Интересно отметить, что цифровая лич-

ность может демонстрировать различные особенности для реального простран-

ства и цифровой среды. Согласно самоотчетам пользователей, такая особенность 

связана с различием реала и цифровой среды. Например, пользователи с высоким 

уровнем активности в цифровой среде отмечают, что при цифровой деятельно-

сти они видят больше смысла в приложенных усилиях, чем при деятельности в 

реальном пространстве.  

Специфика этого цифрового этапа: 

1. Преобладающий уровень активности пользователей – высокий. К нети-

пичным случаям можно отнести респондентов со средним или низким уровнем 

активности в цифровой среде. Интересно заметить, что на этом этапе, как мы 
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говорили ранее, не активность определяет поведение, а поведение определяет ак-

тивность в цифровой среде. В связи с этим предполагаем, что в зависимости от 

сочетания маркеров поведение личности в цифровой среде пользователь может 

иметь нестабильный характер этого поведения и, как итог, активности. Вероят-

нее всего, можно предположить существование типологии пользователей и циф-

ровой личности в цифровой среде.  

2. Средовые маркеры поведения личности в цифровой среде – низкий уро-

вень цифровой дереализации; восприятие времени как обратимого процесса; по-

зитивное (функциональное) и нейтральное отношение к цифровой неопределён-

ности. Стоит отметить, что, чаще всего, позитивное отношение к цифровой не-

определенности демонстрируют юноши с высоким уровнем активности в циф-

ровой среде. Кроме того, к средовым маркерам поведения на этом цифровом 

этапе можно отнести: опыт использования более 5 видов техники и более 10 циф-

ровых ресурсов. При этом выявлены подростки, находящиеся на этапе цифровой 

самореализации, использующие меньшее количество технических ресурсов. 

Предполагаем, что такие различия могут быть обусловлены социальными осо-

бенностями подростковой группы.  

Отметим, что пользователям юношеского возраста, находящимся на этапе 

цифровой самореализации, в больше степени, присущи смыслы по типу владелец 

пространства, творец, креативность, любовь, общение, развитие, рекреация, по-

иск жизненных ориентиров, самопрезентация, а пользователям подросткового 

возраста – мститель, избегающий общества, творец, потребитель, рекреация, 

компенсация проблем в коммуникации, изменение ролевой позиции, самопре-

зентация. Как правило, наиболее типичными установками в отношении цифро-

вой среды для респондентов этого этапа являются «техника – двигатель про-

гресса» и «современный человек следит за цифровыми трендами». Наиболее вы-

раженный барьер на этом этапе – психофизиологический. Среди стратегий раз-

решения цифровых барьеров отмечаются механизмы снижения психического 
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напряжения, компенсации (для юношей), сравнение своих проблем с пробле-

мами других (для подростков) и возрастание усилий к достижению. 

К нетипичным случаям можно отнести респондентов с частичным и высо-

ким уровнем цифровой дереализации (χ²эмп=11,904>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); 

восприятием времени как необратимого процесса (χ²эмп=12,818>χ²крит=11,070, 

при ρ ≤ 0,05); негативным (отрицающим) отношением к цифровой неопределен-

ности (χ²эмп=14,437>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); смыслы по типу избегающий об-

щества и потребитель (для юношей), владелец пространства и потребитель (для 

подростков) (ρ ≤ 0,05). Среди нетипичных стратегий разрешения цифровых ба-

рьеров отмечаются уход и избегание (χ²эмп=13,916>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

Такие результаты позволяют предположить о наличии в цифровой среде различ-

ных типов цифровой личности, однако такие выводы требуют отдельного стати-

стического исследования.  

3. Психофизиологические маркеры поведения личности в цифровой среде 

– стабильное самочувствие при взаимодействии с цифровой средой или его не-

значительное изменение; слабую нервно-психическую напряженность при взаи-

модействии с цифровой средой; стабильные психофизиологические показатели; 

улучшение показателей внимания; улучшение показателей лобных функций; об-

щекогнитивный статус в рамках показателей нормы.  

К нетипичным маркерам этого этапа можно отнести: ухудшение и улучше-

ние самочувствия при длительном нахождении в цифровой среде 

(χ²эмп=16,144>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); умеренную и чрезмерную нервно-пси-

хическую напряженность при взаимодействии с цифровой средой 

(χ²эмп=11,736>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); увеличение частоты сердечных сокра-

щений и повышение показателей температуры при цифровой активности 

(χ²эмп=11,917>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); незначительные ухудшения показате-

лей внимания (ρ ≤ 0,05); незначительное снижение показателей лобных функций 

(ρ ≤ 0,05); более высокие показатели общекогнитивного статуса, чем в реальном 

пространстве (χ²эмп=12,743>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 
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4. Когнитивные маркеры поведения личности в цифровой среде – в группе 

подростков отмечается выраженность когнитивных искажений в отношении 

цифровой среды по типу дихотомического мышления, навешивания ярлыков; в 

группе юношей – дихотомического мышления, катастрофизации, эмоциональ-

ного обоснования, чтения мыслей, долженствования и сверхгенерализации. Вы-

явлено, что респондентам этого этапа присуща как когнитивная карта пути, так 

и когнитивная карта обозрения. Групповые формы когнитивного взаимодей-

ствия выражены в интеллектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме, 

групповом высмеивании нелепиц, групповом поиске доказательств и опроверже-

ний, составлении частей из целого. Респонденты способны решать когнитивные 

задачи в цифровой среде. 

Как правило, респонденты этого этапа показывают все типы принятия ре-

шений в цифровой среде, среди которых наиболее выражено – избегание. В 

структуре ментальной репрезентации цифровая среда может быть представлена 

как небезопасная и эффективная, нужная, полезная, многомодальная, необходи-

мая («как воздух)».  

Стоит отметить, что пользователям этого этапа присущи когнитивные 

фреймы в цифровой среде по типу компенсации, возможностей и рекреации. До-

бавим, что юношеские и подростковые группы на этапе цифровой самореализа-

цией демонстрируют высокий уровень владения цифровой речью (более 20 слов 

и невербальная коммуникация). К нетипичным маркерам этого этапа можно от-

нести: ментальную репрезентацию цифровой среды как требовательной 

(χ²эмп=19,311>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05); когнитивные фреймы в цифровой среде 

по типу неопределенности (χ²эмп=12,626>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05) и негатив-

ного влияния (χ²эмп=12,772>χ²крит=11,070, при ρ ≤ 0,05). 

5. Мотивационные маркеры поведения личности в цифровой среде – доми-

нирует и творческая, и потребительская мотивация нахождения в цифровой 

среде. Важно отметить, что все пользователи этого этапа обладают высокими по-

казателями творческой мотивации.  
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6. Аффективные маркеры поведения личности в цифровой среде – респон-

дентам подросткового возраста при столкновении с фрустрирующей ситуацией 

в цифровой среде присущи потребностно-неустойчивые (N-P) типы реакции, в 

том числе, экстрапунитивная (E) и импунитивная (M), эго-защитная реакция экс-

трапунитивной направленности (Е-D – E), а среди юношей – препятственно-до-

минантная реакция экстрапунитивной направленности (О-D – E) и эго-защитная 

реакция интропунитивной направленности (Е-D – I). Кроме того, респонденты 

этого этапа в ситуации цифровых затруднений демонстрируют агрессивность и 

высокие показатели фрустрации.  

7. Новообразования в структуре психики пользователя: появление доми-

нантной творческой мотивации; динамика профиля межполушарной асимметрии 

у ряда респондентов; увеличение активности альфа-ритма (α-ритм) в теменной и 

правой височной долях, что различается с результатами, полученными для ре-

ального пространства. Также, при переходе из спокойного состояния с закры-

тыми глазами в цифровую активность альфа-ритм (α-ритм) зрительных отделов 

мозга меняется на бета-ритм (δ-ритм) на несколько секунд быстрее (≈ 5,6 се-

кунд), чем у других респондентов. Кроме того, важным выявленным новообра-

зованием стала возможность когнитивной трансформации личности при пере-

ходе из реальной среды в цифровую. Выявлено, что в цифровой среде респон-

денты этого этапа демонстрируют сдвиг когнитивных стилей – с полезависимо-

сти на поленезависимость, конкретности на абстрактность, сглаживания на за-

острение, ригидности на гибкость, импульсивности на рефлективность (в нети-

пичных случаях отмечена обратная динамика). Отмечается повышение толерант-

ности к нереалистическому опыту. Полученные результаты дают возможность 

предположить трансформацию личности под влиянием цифровой среды [Таб-

лицы 60-63]. 
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Таблица 60 

 
Дисперсионный анализ средовых маркеров поведения личности в цифровой среде  

 

Средовые маркеры Fэмп 
F-критерий, 

ρ 

Дереализация  Fэмп = 19,331  ≤ 0,05 
Обратимость времени Fэмп = 6,295 ≤ 0,05 

Неопределенность  
цифровой среды  

Fэмп = 11,106 ≤ 0,05 

Смыслы (владелец пространства, 
творец, потребитель, избегаю-
щий общества, креативность, 
мститель, компенсация проблем 
в коммуникации, изменение ро-
левой позиции, любовь, обще-
ние, развитие, рекреация поиск 
жизненных ориентиров, самопре-
зентация) 

Fэмп = 21,192; Fэмп = 9,143; Fэмп = 19,401;  
Fэмп = 11,205; Fэмп = 12,938; Fэмп = 6,224;  
Fэмп = 7,359; Fэмп = 26,826; Fэмп = 8,503;  
Fэмп = 22,146; Fэмп = 6,643; Fэмп = 23,563;  
Fэмп = 12,462; Fэмп = 7,563 

≤ 0,05 

Цифровые барьеры (инструмен-
тальный (когнитивный, социаль-
ный, материально-экономиче-
ский, мотивационно-аффектив-
ный, психофизиологический) 

Fэмп = 19,301; Fэмп = 8,201; Fэмп = 16,399;  
Fэмп = 7,177; Fэмп = 27,372 

≤ 0,05 

Стратегии преодоления  
цифровых барьеров  

Fэмп = 19,234; Fэмп = 7,241; Fэмп = 18,301;  
Fэмп = 11,395; Fэмп = 12,199; Fэмп = 8,689;  
Fэмп = 19,301 

≤ 0,05 

Цифровые установки Fэмп = 5,394 ≤ 0,05 
Опыт использования  
цифровой среды 

Fэмп = 13,492 ≤ 0,05 

 

Таким образом, дисперсионный анализ позволил выявить различия между 

респондентами юношеской и подростковой групп с низким, средним и высоким 

активности в цифровой среде по ряду маркеров: дереализации (Fэмп = 19,331, при 

ρ≤ 0,05); восприятия обратимости времени (Fэмп = 6,295, при ρ≤ 0,05); восприятия 

неопределенности цифровой среды (Fэмп = 11,106, при ρ≤ 0,05); цифровых смыс-

лов (Fэмп = 21,192; Fэмп = 9,143; Fэмп = 19,401; Fэмп = 11,205; Fэмп = 12,938;                  

Fэмп = 6,224; Fэмп = 7,359; Fэмп = 26,826; Fэмп = 8,503; Fэмп = 22,146 Fэмп = 6,643;       

Fэмп = 23,563; Fэмп = 12,462; Fэмп = 7,563, при ρ≤ 0,05); цифровых барьеров            

(Fэмп = 19,301; Fэмп = 8,201; Fэмп = 16,399; Fэмп = 7,177; Fэмп = 27,372, при ρ≤ 0,05); 

стратегий преодоления цифровых барьеров (Fэмп = 19,234; Fэмп = 7,241;                   

Fэмп = 18,301; Fэмп = 11,395; Fэмп = 12,199; Fэмп = 8,689; Fэмп = 19,301, при ρ≤ 0,05); 
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цифровых установок (Fэмп = 5,394, при ρ≤ 0,05); опыта использования цифровой 

среды (Fэмп = 13,492, при ρ≤ 0,05).  

Таблица 61 

 
Дисперсионный анализ индивидуально-психологических маркеров поведения  

личности в цифровой среде (когнитивные маркеры) 

 

Когнитивные маркеры Fэмп 

F-кри-

терий, 

ρ 
1 2 3 

Когнитивные искажения (дихотоми-

ческое мышление, катастрофизация,  

обесценивание позитивного, эмоцио-

нальное обоснование, навешивание 

ярлыков, мысленный фильтр, чтение 

мыслей, персонализация, должен-

ствование, сверхгенерализация) 

Fэмп = 11,377; Fэмп = 32,109; Fэмп = 7,225;  

Fэмп = 12,688; Fэмп = 20,781;  

Fэмп = 23,501; Fэмп = 5,778; Fэмп = 33,117; 

Fэмп = 17,826; Fэмп = 12,376  

≤ 0,05 

Новообразования в структуре когни-

тивных стилей  

Fэмп = 8,127; Fэмп = 19,991; Fэмп = 26,268;  

Fэмп = 24,736; Fэмп = 7,823; Fэмп = 6,573 
≤ 0,05 

Когнитивные карты (пути, обозрения) Fэмп = 16,593; Fэмп = 11,935 ≤ 0,05 

Когнитивные взаимодействия (вирту-

альный мозговой штурм, групповой 

поиск доказательств и опровержений, 

составление целого из частей, интел-

лектуальный юмор, групповое высме-

ивание нелепиц) 

Fэмп = 9,251; Fэмп = 13,535; Fэмп = 22,179;  

Fэмп = 16,374; Fэмп = 29,157 
≤ 0,05 

Типы принятия решения (игнорирова-

ние, некритичное принятие, защитное 

избегание, гипербдительность, бди-

тельность) 

Fэмп = 8,379; Fэмп = 11,403; Fэмп = 17,269;  

Fэмп = 31,834; Fэмп = 37,585 
≤ 0,05 

Ментальная репрезентация (многомо-

дальная, эффективная, необходимая, 

требовательная, небезопасная) 

Fэмп = 36,207; Fэмп = 13,646;  

Fэмп = 12,496; Fэмп = 28,924; Fэмп = 23,635 
≤ 0,05 

Когнитивные фреймы (фреймы воз-

можностей, компенсации, рекреации, 

негативного влияния, неопределенно-

сти) 

Fэмп = 5,205; Fэмп = 9,242; Fэмп = 23,492;  

Fэмп = 14,395; Fэмп = 6,753 
≤ 0,05 

Цифровая речь Fэмп = 25,934 ≤ 0,05 

Решение логических задач Fэмп = 8,495 ≤ 0,05 

 

Дисперсионный анализ маркеров поведения личности в цифровой среде 

позволил выявить различия по показателям среди респондентов различных воз-

растов и уровней активности в цифровой среде. Существуют различия по пока-

зателям: когнитивных искажений (Fэмп = 11,377; Fэмп = 32,109; Fэмп = 7,225;           

Fэмп = 12,688; Fэмп = 20,781; Fэмп = 23,501; Fэмп = 5,778; Fэмп = 33,117; Fэмп = 17,826; 
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Fэмп = 12,376, при ρ≤ 0,05); когнитивных новообразований (Fэмп = 8,127;                      

Fэмп = 19,991; Fэмп = 26,268; Fэмп = 24,736; Fэмп = 7,823; Fэмп = 6,573, при ρ≤ 0,05); 

когнитивных карт (Fэмп = 16,593; Fэмп = 11,935, при ρ≤ 0,05); типов когнитивных 

взаимодействий (Fэмп = 9,251; Fэмп = 13,535; Fэмп = 22,179; Fэмп = 16,374;                      

Fэмп = 29,157, при ρ≤ 0,05); типов принятия решений в цифровой среде                    

(Fэмп = 8,379; Fэмп = 11,403; Fэмп = 17,269; Fэмп = 31,834; Fэмп = 37,585, при ρ≤ 0,05); 

ментальных репрезентаций цифровой среды (Fэмп = 36,207; Fэмп = 13,646;                 

Fэмп = 12,496; Fэмп = 28,924; Fэмп = 23,635, при ρ≤ 0,05); когнитивных фреймов 

(Fэмп = 5,205; Fэмп = 9,242; Fэмп = 23,492; Fэмп = 14,395; Fэмп = 6,753, при ρ≤ 0,05); 

цифровой речи (Fэмп = 25,934, при ρ≤ 0,05); решения логических задач                       

(Fэмп = 8,495, при ρ≤ 0,05).  

Таблица 62 

 
Дисперсионный анализ индивидуально-психологических маркеров поведения  

личности в цифровой среде (аффективно-мотивационные маркеры) 

 

Аффективно-мотивацион-

ные маркеры 
Fэмп F-критерий, ρ 

Цифровая мотивация (по-

требительская, творческая)  
Fэмп = 8,352; Fэмп = 17,455  ≤ 0,05 

Цифровые мотивы (репли-

кация, личное пространство, 

вклад, обозначенное при-

сутствие, воплощение в 

роль) 

Fэмп = 12,247; Fэмп = 22,463; Fэмп = 32,462; 

Fэмп = 13,784; Fэмп = 9,602 
≤ 0,05 

Фрустрационные реакции   Fэмп = 15,508 ≤ 0,05 

Самооценка психических 

состояний (агрессивность, 

тревожность, фрустрация) 

Fэмп = 18,391; Fэмп = 11,493; Fэмп = 16,291 ≤ 0,05 

 

Исследование показало наличие достоверных различий среди групп вы-

борки по следующим аффективно-мотивационным маркерам: мотивации                      

(Fэмп = 8,352; Fэмп = 17,455, при ρ≤ 0,05); мотивам (Fэмп = 12,247; Fэмп = 22,463;      

Fэмп = 32,462; Fэмп = 13,784; Fэмп = 9,602, при ρ≤ 0,05); фрустационных реакций 

(Fэмп = 15,508, при ρ≤ 0,05); самооценки психических состояний (Fэмп = 18,391; 

Fэмп = 11,493; Fэмп = 16,291, при ρ≤ 0,05). Здесь интересно отметить динамику 

мотивации в цифровой среде и мотивов при переходе по цифровым этапам – чем 
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выше уровень цифрового вхождения, тем более выраженной становится творче-

ская мотивация пользователя.  

Таблица 63 

 
Дисперсионный анализ психофизиологических маркеров поведения личности  

в цифровой среде  

 

Психофизиологические маркеры Fэмп 
F-критерий, 

ρ 

Показатели самочувствия   Fэмп = 12,331 ≤ 0,05 

Нервно-психическая напряженность   Fэмп = 9,392 ≤ 0,05 

Психофизиологические показатели стресса 

(динамика ЧСС, давления, температуры) 

Fэмп = 46,291; Fэмп = 27,294;  

Fэмп = 38,312 
≤ 0,05 

Показатели внимания (динамика объема, 

концентрации, распределения, избиратель-

ности и переключаемости)  

Fэмп = 21,492; Fэмп = 31,493;  

Fэмп = 12,932; Fэмп = 11,481;  

Fэмп = 25,753 

≤ 0,05 

Лобные функции (динамика) Fэмп = 5,201 ≤ 0,05 

Общекогнитивный статус (динамика) Fэмп = 12,488 ≤ 0,05 

Сдвиг профиля межполушарной асиммет-

рии   
Fэмп = 18,389 ≤ 0,05 

 

Таким образом, выявлены различия по психофизиологическим маркерам 

поведения личности в цифровой среде, в том числе самочувствию (Fэмп = 12,331, 

при ρ≤ 0,05); нервно-психической напряженности (Fэмп = 9,392, при ρ≤ 0,05); ди-

намике психофизиологических показателей стресса при переходе из реального 

пространства в цифровую среду (Fэмп = 46,291; Fэмп = 27,294; Fэмп = 38,312, при 

ρ≤ 0,05); динамике показателей внимания (Fэмп = 21,492; Fэмп = 31,493;                                 

Fэмп = 12,932; Fэмп = 11,481; Fэмп = 25,753, при ρ≤ 0,05); динамике общекогнитив-

ного статуса (Fэмп = 12,488, при ρ≤ 0,05); сдвигу профиля межполушарной асим-

метрии (Fэмп = 18,389, при   ρ≤ 0,05). Кроме того, важным научным результатом 

остаются изменения активности коры головного мозга при нахождении личности 

в цифровой среде.  

Исследование показателей с помощью статистического анализа позволило 

выявить группы пользователей с различными маркерами поведения в цифровой 

среде. Кроме того, результаты исследования показали наличие нетипичных для 

каждой группы маркеров поведения, которые, по нашему мнению, являются ука-

зателями на «переход» личности по цифровым этапам. К ранее предположенным 
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цифровым этапам – доцифровой этап, этап цифрового погружения, этап цифро-

вой архитектуры, этап цифровой адаптации, гибридный этап, этап цифровой са-

мореализации – добавились переходные уровни между этапами. Предполагаем, 

что пользователи, имеющие одновременно маркеры двух этапов, могут нахо-

дится в процессе перехода и динамики поведения в цифровой среде.  

Отдельным пунктом отметим показатель длительности использования 

цифровой среды в группах выборки. Ранее было указано, что юношеские группы 

используют цифровую среду более 10 лет, а ряд респондентов подросткового 

возраста от 5 до 10 лет и менее 5 лет. Вместе с тем уточним, что именно этот 

показатель оказался менее значимым для дисперсионного анализа. Это связано с 

тем, что, во-первых, динамика вхождения в цифровую среду может протекать 

различным путем. Во-вторых, уровень активности в цифровой среде может не 

зависеть от длительности пребывания личности в этой среде. Кроме того, циф-

ровые иммигранты могут обладать высоким уровнем активности, в то время как 

цифровые аборигены более низким. Уточняем, что такие особенности могут 

быть связаны с личностными характеристиками респондентов.  

Кроме того, отметим важность изучения установок пользователей. В ходе 

исследования обнаружено, что ряд установок в отношении цифровой среды вос-

принимаются пользователями с различным уровнем цифровой активности как 

негативные и конструктивные. Дисперсионный анализ показал, что пользова-

тели доцифрового этапа и этапа цифрового погружения склонны следовать од-

новременно всем типам установок и в ряде случаев – конструктивным. Пользо-

ватели этапа цифровой архитектуры следуют конструктивным установкам. Ре-

спонденты, находящиеся на этапе цифровой адаптации, следуют конструктив-

ным установок, однако отмечаются нетипичные пользователи. Такие пользова-

тели подтверждают предположение о том, что этап цифровой адаптации может 

содержать два уровня, где второй подразумевает развитие личности в цифровой 

среде и дальнейшую динамику. Также важно отметить, что пользователи гибрид-
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ного этапа и этапа цифровой самореализации демонстрируют преобладание кон-

структивных установок. И здесь важно уточнить, что нетипичные пользователи 

этих этапов, как правило, самостоятельно отслеживают следование негативным 

установкам и стремятся снизить их влияние.  

Важным результатом исследования стала выраженность когнитивных, мо-

тивационных и психофизиологических новообразований личности пользователя 

в цифровой среде. Как правило, наиболее ярко выражены новообразования на 

гибридном этапе и на этапе цифровой самореализации. Однако изменение и ди-

намика когнитивных маркеров, в большей степени, присуща именно респонден-

там, находящимся на этапе цифровой самореализации. Отдельную значимость 

добавляет тот факт, что при выполнении одних и тех же когнитивных задач в 

реальном пространстве и цифровой среде пользователи с высоким уровнем ак-

тивности, находящиеся на этапе цифровой самореализации, устойчиво демон-

стрируют сдвиг когнитивных стилей.  

Вместе с тем, необходимо отметить, что когнитивная динамика присуща 

респондентам и на первичных этапах цифрового вхождения. Например, ряд 

пользователей с низким уровнем активности демонстрировал изменение гибко-

сти на ригидность при переходе из реального пространства в цифровую среду. 

Здесь важно отметить, что повторные исследования показали постепенное 

уменьшение подобных изменений и, в результате, полное их отсутствие.  

В связи с этим можем сделать вывод, что на подобные результаты при пер-

вичных исследованиях оказывали влияния особенности цифровой среды и мар-

керы поведения личности в цифровой среде на первичных этапах вхождения. 

Знакомство личности с цифровой средой и изменение ряда маркеров поведения 

в цифровой среде, особенно средовых, позволило стабилизировать когнитивную 

деятельность и показать стабильность когнитивных стилей. 

Таким образом, исследование позволило подтвердить наличие этапов 

вхождения личности в цифровую среду, а также выявить нетипичные маркеры 
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поведения для каждого из приведённых этапов. В связи с этим выдвинуто пред-

положение о существовании промежуточных (переходных) уровней, указываю-

щих на возможную динамику поведения личности в цифровой среде. 

 

3.4.2. Типология пользователей цифровой среды и цифровой личности 

 

 Следующей задачей является определение типов пользователей и цифро-

вой личности в цифровой среде с учетом цифровых этапов. Для реализации этой 

задачи применен метод кластерного анализа полученных данных. Результаты 

анализа приведены ниже [Таблица 64-69]. 

Таблица 64 

 
Типы пользователей цифровой среды (на доцифровом этапе) 

 

Маркеры 

Группа № 1 

(юноши и подростки с низким  

уровнем активности, 37 чел.) 

Группа № 2 

(юноши и подростки со средним  

уровнем активности, 35 чел.) 
1 2 3 

Средовые 

 

Высокая или частичная дереализация; 

восприятие времени как необрати-

мого процесса; негативное отношение 

к цифровой неопределенности; 

смыслы не выражены; негативные 

установки; опыт использования 2 ви-

дов техники и менее 5 цифровых ре-

сурсов; все виды цифровых барьеров; 

стратегии разрешения цифровых ба-

рьеров по типу компенсации, агрес-

сии, сравнения проблем и ухода (избе-

гания) 

Низкая дереализация; восприятие вре-

мени как обратимого процесса; 

нейтральное отношение к цифровой не-

определенности; наличие конструктив-

ных установок; смыслы не выражены; 

опыт использования 2 видов техники и 

менее 5 цифровых ресурсов; все виды 

цифровых барьеров; стратегии разре-

шения цифровых барьеров по типу ком-

пенсации, агрессии, сравнения проблем 

и ухода (избегания) 

Когнитив-

ные 

 

Когнитивные искажения по типу 

обесценивания позитивного, эмоцио-

нального обоснования, навешивания 

ярлыков, мысленного фильтра, дол-

женствования, дихотомического 

мышления, катастрофизации, чтения 

мыслей; когнитивная карта пути; 

групповые формы когнитивного взаи-

модействия отсутствуют; трудности в 

решении логических задач; гипербди-

тельность; «небезопасная» менталь-

ная репрезентация; когнитивные 

фреймы по типу негативного влияния 

и неопределенности; низкий уровень 

владения цифровой речью 

Когнитивные искажения по типу обес-

ценивания позитивного, эмоциональ-

ного обоснования, навешивания ярлы-

ков, мысленного фильтра, долженство-

вания, дихотомического мышления, ка-

тастрофизации, чтения мыслей; когни-

тивная карта пути; групповые формы 

когнитивного взаимодействия отсут-

ствуют; трудности в решении логиче-

ских задач; защитное избегание и не-

критичность; «небезопасная» менталь-

ная репрезентация; когнитивные 

фреймы по типу негативного влияния и 

неопределенности; низкий уровень вла-

дения цифровой речью 
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Продолжение Приложения 64 

1 2 3 

Аффек-

тивно-моти-

вационные 

 

Потребительская мотивация (мотив 

воплощения в роль); реакции на 

фрустрацию по типу Е-D – E, N-P – 

E, О-D – М, N-P – M; высокие пока-

затели фрустрации, ригидности и 

агрессивности 

Потребительская мотивация (мотив во-

площения в роль); реакции на фрустра-

цию по типу N-P – I, О-D – М, О-D – E, 

N-P – E; средний или низкий уровень 

агрессивности и фрустрированности 

Психофи-

зиологиче-

ские 

Ухудшение самочувствия; чрезмер-

ная нервно-психическая напряжен-

ность; увеличение показателей ЧСС; 

ухудшение показателей внимания и 

показателей лобных функций; сни-

женный общекогнитивный статус 

Незначительное ухудшение самочув-

ствия; чрезмерная нервно-психическая 

напряженность; динамика показателей 

давления и температуры; ухудшение 

показателей внимания и показателей 

лобных функций; сниженный общеко-

гнитивный статус 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 64, кластерный анализ 

позволил выделить несколько типов пользователей, находящихся на доцифро-

вом этапе. Первая группа пользователей обладает низким уровнем активности и 

рядом маркеров поведения в цифровой среде. Например, такие пользователи 

склонны к высокой или частичной дереализации, а также негативному отноше-

нию к цифровой неопределенности. Вероятнее всего, существует взаимосвязь 

между указанными маркерами, так как непонимание и неопределенность лично-

сти в условиях цифровых ресурсов, а также их визуальная, слуховая и тактильная 

насыщенность могут вызывать состояние дереализации и, как результат, дезори-

ентации. Кроме того, у пользователей не выявлены смыслы цифровой среды.  

Такие результаты вполне закономерны для этого цифрового этапа и отра-

жают низкую степень ориентации личности в условиях цифровой среды. Также 

к средовым маркерам поведения на этом этапе относятся негативные установки, 

опыт использования 2 видов техники и менее 5 цифровых ресурсов и все виды 

цифровых барьеров – инструментальный (когнитивный), социальный (в большей 

степени для подростков), мотивационно-аффективный, психофизиологический 

и, реже всего, материально-экономический. Среди стратегий разрешения цифро-

вых барьеров выделены компенсация (чаще у юношей), агрессия по отношению 

к себе, другим людям и объектам, сравнение своих проблем с проблемами других 

людей (чаще у подростков), уход и избегание.  
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Среди когнитивных маркеров поведения личности в цифровой среде на 

этом этапе выделены: когнитивные искажения по типу обесценивания позитив-

ного, эмоционального обоснования, навешивания ярлыков, мысленного филь-

тра, долженствования, дихотомического мышления, катастрофизации, чтения 

мыслей. Как правило, могут существовать различия по типу когнитивных иска-

жений среди подростков и юношей, однако эти искажения объединяет их влия-

ние на формирование негативных установок в отношении цифровой среды. Вы-

явлено, что у респондентов этой группы преобладает когнитивная карта пути. 

Групповые формы цифрового когнитивного взаимодействия отсутствуют и от-

мечаются трудности в решении логических задач. Стоит отметить, что при ре-

шении цифровых задач пользователи демонстрируют гипербдительность. В 

структуре ментальной репрезентации цифровая среда представлена как небез-

опасная. В свою очередь, когнитивные фреймы связаны с негативным влиянием 

и неопределенностью. Пользователям присущ низкий уровень владения цифро-

вой речью.  

Аффективно-мотивационные маркеры поведения в цифровой среде этой 

группы представлены потребительской мотивацией (мотив воплощения в роль) 

и высокими показателями фрустрации, ригидности и агрессивности при столк-

новении с цифровыми рисками. Кроме того, подросткам этой группы присущи 

эго-защитные типы реакции экстрапунитивной направленности и потребностно-

неустойчивые реакции экстрапунитивной направленности. Респондентам юно-

шеского возраста – препятственно-доминантные реакции с импунитивной 

направленностью и потребностно-неустойчивые реакции с импунитивной 

направленностью.  

Среди психофизиологических маркеров можно выделить ухудшение само-

чувствия при цифровой деятельности и чрезмерную нервно-психическую напря-

женность при выполнении задач в цифровой среде. В ходе лабораторного экспе-

римента выявлено значительное увеличение показателей частоты сердечных со-
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кращений и ухудшение всех показателей внимания в сравнении с реальным про-

странством. Аналогичные результаты обнаружены при исследовании показате-

лей лобных функций и общекогнитивного статуса. Действительно, респонденты 

отмечали, что деятельность в цифровой среде, особенно с новыми ресурсами, 

вызывает неприятные телесные ощущения. Как было отмечено ранее, в некото-

рых случаях исследование прекращалось.  

Вторая группа респондентов, находящихся на доцифровом этапе, показы-

вает схожие с первой группой особенности, однако имеет ряд отличительных 

нюансов, в том числе: низкий уровень дереализации (Uэмп=61, при ρ ≤ 0,05), вос-

приятие времени как обратимого процесса (Uэмп=28, при ρ ≤ 0,05), нейтральное 

отношение к цифровой неопределенности (Uэмп=17, 500, при ρ ≤ 0,05), наличие 

конструктивных установок (Uэмп=43, при ρ ≤ 0,05). Кроме того, отличительными 

когнитивными маркерами поведения личности в цифровой среде этой группы 

являются защитное избегание (Uэмп=38, при ρ ≤ 0,05) и некритичность (Uэмп=67, 

при ρ ≤ 0,05). Также выявлены такие маркеры как потребностно-неустойчивые 

реакции интропунитивной направленностии (Uэмп=44, при ρ ≤ 0,05), препят-

ственно-доминантные реакции с импунитивной направленностью (Uэмп=31, при 

ρ ≤ 0,05)  среди подростков и препятственно-доминантные реакции экстрапуни-

тивной направленности (Uэмп=28, при ρ ≤ 0,05), потребностно-неустойчивые ре-

акции экстрапунитивной направленности (Uэмп=78, при ρ ≤ 0,05) среди юношей; 

средний уровень агрессивности (Uэмп=18, при ρ ≤ 0,05) и фрустрированности 

(Uэмп=62, при ρ ≤ 0,05) при столкновении с цифровой неопределённостью; незна-

чительное ухудшение самочувствия (Uэмп=58, при ρ ≤ 0,05) и динамика показате-

лей давления (Uэмп=79, при ρ ≤ 0,05) и температуры (Uэмп=16, при ρ ≤ 0,05). 

Такие результаты позволили уточнить предположение о том, что суще-

ствует динамика вхождения личности в цифровую среду, в том числе, промежу-

точные уровни. Такие промежуточные уровни включают в себя характеристики 

маркеров нескольких цифровых этапов, что позволяет отследить динамику циф-
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рового пользователя. Условное название групп этого цифрового этапа – «начи-

нающие». Это название связано с цифровым опытом пользователей и однообра-

зием реакций на цифровое многообразие и цифровые вызовы. Мы акцентируем 

внимание на том, что дальнейшая динамика личности в цифровой среде воз-

можна при изменении маркеров ее поведения. 

Вместе с тем, в ходе реализации фокус-групп обнаружено, что респон-

денты по-разному представляют свой образ Я в цифровой среде. Кроме того, вы-

явлено, что у ряда пользователей реальный образ Я и образ Я в цифровой среде 

может быть различным. В связи с этим, в исследование добавлены новые пере-

менные. Отметим, что Образ Я есть ничто иное как итог изучения себя лично-

стью и не выступает маркером поведения в цифровой среде, скорее итогом само-

познания личностью совокупности своих маркеров поведения. В цифровой среде 

образ Я пользователя является продолжением его реального образа Я. Для изу-

чения образа Я в реальном пространстве определена методика «Четырехфактор-

ный опросник Я (4ФЯ)» за авторством Л.Я. Дорфман и А.Ю. Калугина, который 

позволяет всесторонне изучить субмодальности Я. Для цифровой среды приве-

денная методика была адаптирована. Как показало исследование, у респондентов 

доцифрового этапа образ Я в цифровой среде не сформирован, что полностью 

соответствует особенностям этого этапа. Также уточнен образ тела этой группы 

пользователей в цифровой среде. Как правило, респонденты слабо определяют 

особенности своего телесного образа в цифровой среде и предпочитают ориен-

тироваться на образ реальный.  
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  Таблица 65 

 
Типы пользователей цифровой среды (на этапе цифрового погружения) 

 

Маркеры 
Группа № 1 

(юноши и подростки с низким и сред-
ним уровнем активности, 33 чел.) 

Группа № 2 
(юноши и подростки со средним 

уровнем активности, 24 чел.) 
Средовые 

 
Низкий уровень цифровой дереализа-
ции; восприятие времени как обрати-
мого, так и необратимого процесса; 
нейтральное и негативное (отрицаю-
щее) отношение к цифровой неопре-
деленности; опыт использования 2 ви-
дов техники и 5 цифровых ресурсов; 
смыслы не выражены; негативные и 
конструктивные установки; инстру-
ментальный (когнитивный), соци-
ально-средовой, мотивационно-аф-
фективный, психофизиологический, 
материально-экономический барьеры; 
стратегии разрешения цифровых ба-
рьеров по типу компенсации, агрес-
сии, ухода (избегания)  

Частичный или высокий уровень 
цифровой дереализации; восприятие 
времени как обратимого, так и необ-
ратимого процесса; нейтральное и 
негативное (отрицающее) отноше-
ние к цифровой неопределенности; 
опыт использования от 2 до 5 видов 
техники и 5-10 цифровых ресурсов; 
смыслы по типу избегающий обще-
ства и потребитель; конструктивные 
установки; инструментальный (ко-
гнитивный), социально-средовой, 
мотивационно-аффективный, психо-
физиологический, материально-эко-
номический барьеры; стратегии раз-
решения – механизмы снижения 
психического напряжения 

Когнитив-
ные 

 

Когнитивные искажения по типу обес-
ценивания позитивного, навешивания 
ярлыков, мысленного фильтра, дихо-
томического мышления, катастрофи-
зации, чтения мыслей и долженство-
вания; когнитивная карта пути; груп-
повые формы когнитивного взаимо-
действия отсутствуют; трудности в 
решении логических задач; гипербди-
тельность и защитное избегание; «не-
безопасная» и «требовательная» мен-
тальная репрезентация; когнитивные 
фреймы по типу негативного влияния 
и неопределенности; низкий уровень 
владения цифровой речью 

Когнитивные искажения по типу 
обесценивания позитивного, наве-
шивания ярлыков, мысленного 
фильтра, дихотомического мышле-
ния, катастрофизации, чтения мыс-
лей и долженствования; когнитив-
ная карта пути; групповые формы 
когнитивного взаимодействия от-
сутствуют; трудности в решении ло-
гических задач; гипербдительность 
и защитное избегание; «многомо-
дальная» ментальная репрезентация; 
когнитивные фреймы по типу рекре-
ации и компенсации; средний уро-
вень владения цифровой речью 

Аффек-
тивно-моти-
вационные 

 

Потребительская мотивация (мотив 
обозначенного присутствия); реакции 
на фрустрацию по типу N-P – I, О-D – 
М, О-D – E, N-P – E; высокие показа-
тели фрустрации, ригидности и агрес-
сивности 

Потребительская мотивация (мотив 
обозначенного присутствия); реак-
ции на фрустрацию по типу N-P – I, 
О-D – М, О-D – E, N-P – E; высокие 
показатели фрустрации, ригидности 
и агрессивности 

Психофи-
зиологиче-

ские 

Ухудшение самочувствия при нахож-
дении в цифровой среде; чрезмерная 
нервно-психическая напряженность; 
динамика показателей давления и тем-
пературы; ухудшение показателей 
внимания и лобных функций; снижен-
ный общекогнитивный статус 

Незначительное ухудшение само-
чувствия или его стабильные показа-
тели при взаимодействии с цифро-
вой средой; умеренная нервно-пси-
хическая напряженность; увеличе-
ние показателей ЧСС при цифровой 
активности; стабильные показатели 
концентрации внимания; ухудшение 
показателей лобных функций; сни-
женный общекогнитивный статус 
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Как видно по результатам, приведенным в Таблице 65, результаты стати-

стического анализа позволили выделить две группы пользователей на этапе циф-

рового погружения. Среди средовых маркеров поведения первой группы пользо-

вателей этого этапа можно выделить: средовые маркеры – низкий уровень циф-

ровой дереализации, восприятие времени как обратимого, так и необратимого 

процесса, нейтральное и негативное (отрицающее) отношение к цифровой не-

определенности, опыт использования 2 видов техники и 5 цифровых ресурсов. 

Интересно отметить, что в ряде случаев респонденты демонстрируют одновре-

менно восприятие времени как обратимого, так и необратимого процесса. Пред-

полагаем, что такие результаты могут быть связаны с расширением цифрового 

опыта пользователей и, в результате, различное восприятие времени в рамках 

многообразия цифровых ресурсов.  

Также важно отметить, что смыслы цифровой среды на этом этапе не вы-

ражены. Как правило, преобладают негативные и конструктивные установки 

среди пользователей. Именно эти установки способны влиять на динамику ак-

тивности в цифровой среде и в случае столкновения установок разных категорий 

пользователь, по нашему мнению, может испытывать амбивалентное отношение 

к цифровым ресурсам. Среди цифровых барьеров преобладают инструменталь-

ный (когнитивный), социально-средовой, мотивационно-аффективный, психо-

физиологический и, реже, материально-экономический. Многообразие барьеров 

в поведении пользователей может оказывать негативное влияние на цифровую 

деятельность и коммуникацию, что может выражаться в изменении психофизио-

логического статуса личности.  

Вместе с тем, считаемым важным отметить ранее приведенную информа-

цию о двойственности цифровой среды и ее способности оказывать влияние на 

человека. В таком случае происходит некий конфликт – личность демонстрирует 

одни особенности в цифровой среде, а цифровая среда показывает многообразие 

этих особенностей и в некотором роде трансформирует опыт пользователя. Сред 
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стратегий разрешения цифровых барьеров пользователей выявлены: компенса-

ция, агрессия и уход (избегание). Уточним, что подобные стратегии пользова-

тели демонстрировали не только в рамках тестирования, но и в случае реального 

взаимодействия с техникой.  

Среди когнитивных маркеров первой группы пользователей этого этапа 

можно отметить когнитивные искажения по типу обесценивания позитивного, 

навешивания ярлыков, мысленного фильтра, дихотомического мышления, ката-

строфизации, чтения мыслей и долженствования. Здесь важно отметить, что ко-

гнитивные искажения могут выступать не только как защитные механизмы пси-

хики, но и оказывать существенное влияние на поведение личности в цифровой 

среде. Кроме того, респондентам этой группы присуща когнитивная карта пути, 

трудности в решении логических задач в цифровой среде, гипербдительность и 

защитное избегание при принятии решений в цифровой коммуникации и дея-

тельности в целом, а также низкий уровень владения цифровой речью. Выявлено, 

что пользователям также свойственно отсутствие когнитивных форм взаимодей-

ствия в цифровой среде, ментальная репрезентация цифровой среды как небез-

опасной и требовательной и когнитивные фреймы по типу негативного влияния 

и неопределенности. 

Аффективно-мотивационные маркеры представлены потребительской мо-

тивацией (мотив обозначенного присутствия), высокими пока высокие показате-

лями фрустрации, ригидности и агрессивности. Кроме того, респондентам при-

сущи потребностно-неустойчивые реакции интропунитивной направленности, 

препятственно-доминантные реакции с импунитивной направленностью, пре-

пятственно-доминантные реакции экстрапунитивной направленности и потреб-

ностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной направленности. Среди психо-

физиологических маркеров поведения личности в цифровой среде на этом этапе 

можно отметить ухудшение самочувствия при нахождении в цифровой среде, 

чрезмерную нервно-психическую напряженность, увеличение показателей дав-

ления и температуры, ухудшение показателей внимания и лобных функций, а 
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также сниженный общекогнитивный статус. Такие результаты свидетельствуют 

о затруднениях личности при взаимодействии с цифровой средой. Предпола-

гаем, что улучшение показателей может быть опосредовано динамикой поведе-

ния личности в цифровой среде.  

Вторая группа респондентов, находящихся на этапе цифрового погруже-

ния, показывает схожие с первой группой особенности, однако имеет ряд отли-

чительных нюансов, в том числе: частичный или высокий уровень цифровой де-

реализации (Uэмп=16,  при ρ ≤ 0,05), опыт использования от 2 до 5 видов техники 

и 5-10 цифровых ресурсов (Uэмп=38,  при ρ ≤ 0,05), смыслы по типу избегающий 

общества (Uэмп=55,  при ρ ≤ 0,05) и потребитель (Uэмп=18,  при ρ ≤ 0,05), а также 

стратегию разрешения цифровых барьеров по типу механизмов снижения пси-

хического напряжения (Uэмп=64,  при ρ ≤ 0,05). Важно отметить, что у этой 

группы пользователей выявлены смыслы цифровой среды, что говорит об их ди-

намике поведения в цифровой среде. Кроме того, этой группе респондентов при-

сущи следующие показатели: ментальная репрезентация цифровой среды как 

многомодальной (Uэмп=22, при ρ ≤ 0,05), когнитивные фреймы по типу рекреации 

(Uэмп=36, при ρ ≤ 0,05) и компенсации (Uэмп=71, при ρ ≤ 0,05), средний уровень 

владения цифровой речью (Uэмп=32, при ρ ≤ 0,05). Среди психофизиологических 

маркеров выявлены: незначительное ухудшение самочувствия или его стабиль-

ные показатели (Uэмп=44, при ρ ≤ 0,05), умеренная нервно-психическая напря-

женность (Uэмп=19, при ρ ≤ 0,05), увеличение показателей частоты сердечных со-

кращений (Uэмп=29, при ρ ≤ 0,05) и стабильные показатели внимания (Uэмп=81, 

при ρ ≤ 0,05). 

Стоит отметить несколько важных нюансов. Во-первых, при сравнении 

двух групп пользователей одного этапа видны различия в ряде показателей. Та-

кие различия связаны с постепенным погружением личности в цифровую среду 

и знакомством с ее ресурсами. Цифровая среда может оказывать влияние на мар-

керы поведения личности, а изменённые маркеры поведения личности способ-
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ствовать переходу пользователя с один цифровой этап на другой. Во-вторых, за-

метны различия между маркерами поведения в цифровой среде пользователей 

доцифрового этапа и этапа погружения. Помимо этого, существуют различия по 

показателю активности респондентов в цифровой среде. Такие выводы подтвер-

ждают предположение о существовании цифровых этапов вхождения личности 

и динамики ее поведения. Условное название групп этого цифрового этапа – 

«изучающие».   

Такое название связано с появлением ряда маркеров, недоступных или ма-

лодоступных пользователям на доцифровом этапе, в том числе, средовых, инди-

видуально-психологических и психофизиологических. Личность, находящаяся 

на этапе цифрового погружения, активнее знакомится с цифровыми ресурсами и 

объединяет новый опыт с уже имеющимся. Интеграция опыта способствует либо 

изменению маркеров, либо их укреплению. Соответственно, от этого может за-

висеть динамика поведения в цифровой среде. Интересно также отметить, что 

респонденты отмечают особенности восприятия своего тела в цифровой среде. 

Как правило, образ реального тела и тела в цифровой среде идентичен, однако 

имеет место быть представление об изменении внешности с помощью цифровых 

ресурсов – например, простых редакторов внешности. Вместе с тем, важно отме-

тить, что образ Я в цифровой среде пользователей этапа цифрового погружения 

остается несформированным. 

 Таблица 66 

 
Типы пользователей цифровой среды (на этапе цифровой архитектуры) 

 

Мар-

керы 

Группа № 1 

(юноши и подростки с низким, средним и 

высоким уровнем активности, 62 чел.) 

Группа № 2 

(юноши и подростки со средним и 

высоким уровнем активности, 41 

чел.) 
1 2 3 

Средо-

вые 

 

Низкий уровень дереализации; восприятие 

времени как обратимого, так и необрати-

мого процесса; нейтральное отношение к 

цифровой неопределенности; опыт исполь-

зования от 2 до 5 видов техники и 5-10 циф-

ровых ресурсов; смыслы по типу избегаю-

щий общества, компенсация проблем в  

Низкий уровень дереализации; вос-

приятие времени как обратимого 

процесса; позитивное отношение к 

цифровой неопределенности; опыт 

использования от 2 до 5 видов тех-

ники и 5-10 цифровых ресурсов;  
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Продолжение Таблицы 66 

1 2 3 
 коммуникации, развитие; конструктивные 

и негативные установки; инструменталь-

ный (когнитивный), мотивационно-аффек-

тивный, психофизиологический, матери-

ально-экономический барьеры; стратегии 

разрешения барьеров по типу компенсации, 

ухода и избегания, сравнения своих про-

блем с проблемами других, снижения пси-

хического напряжения, интрапунитивного 

отношения к ситуации 

смыслы по типу развития, измене-

ния ролевой позиции, потребителя 

и творца; конструктивные уста-

новки; инструментальный (когни-

тивный), мотивационно-аффектив-

ный, психофизиологический, мате-

риально-экономический барьеры; 

стратегии разрешения барьеров по 

типу возрастание усилий к дости-

жению цели 

Когни-

тивные 

 

Когнитивные искажения по типу навешива-

ния ярлыков, мысленного фильтра, обесце-

нивания позитивного, чтения мыслей и дол-

женствования; когнитивная карта пути; 

формы когнитивного взаимодействия от-

сутствуют; трудности в решении логиче-

ских задач; гипербдительность и защитное 

избегание; «небезопасная», «требователь-

ная» и «многомодальная» ментальная ре-

презентация; фреймы в цифровой среде по 

типу негативного влияния, неопределенно-

сти, компенсации и рекреации; средний 

уровень владения цифровой речью 

Когнитивные искажения по типу 

навешивания ярлыков, мысленного 

фильтра, обесценивания позитив-

ного, чтения мыслей и долженство-

вания; когнитивная карта пути; 

форма когнитивного взаимодей-

ствия по типу интеллектуального 

юмора; способность к решению ло-

гических задач; бдительность; «эф-

фективная, нужная, полезная» мен-

тальная репрезентация; фреймы в 

цифровой среде по типу негатив-

ного влияния, неопределенности, 

компенсации и рекреации; средний 

уровень владения цифровой речью 

Аффек-

тивно-

мотива-

ционные 

 

Потребительская мотивация (мотив обозна-

ченного присутствия и воплощения в роль); 

реакции на фрустрацию по типу N-P – I, О-

D – М, О-D – E, N-P – E; высокие показа-

тели ригидности и агрессивности 

Потребительская мотивация (мо-

тив обозначенного присутствия и 

воплощения в роль); реакции на 

фрустрацию по типу N-P – I, О-D – 

М, О-D – E, N-P – E; высокие пока-

затели ригидности и агрессивности 

Психо-

физио-

логиче-

ские 

Стабильное самочувствие или его незначи-

тельное изменение; умеренная нервно-пси-

хическая напряженность; увеличение пока-

зателей частоты сердечных сокращений; 

ухудшение показателей объема, переклю-

чаемости и распределения внимания; ухуд-

шение показателей лобных функций; сни-

женный общекогнитивный статус 

Стабильное самочувствие или его 

незначительное изменение; слабая 

нервно-психическая напряжен-

ность; увеличение показателей ча-

стоты сердечных сокращений; ста-

бильные показатели избирательно-

сти и концентрации внимания; ста-

бильные показатели лобных функ-

ций; общекогнитивный статус в 

рамках показателей нормы 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 66, как и на предыду-

щих этапах, выявлено несколько групп пользователей. К средовым маркерам 

первой группы можно отнести: низкий уровень дереализации, восприятие вре-

мени как обратимого, так и необратимого процесса, нейтральное отношение к 
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цифровой неопределенности и опыт использования от 2 до 5 видов техники и 5-

10 цифровых ресурсов. Здесь можно увидеть значимые различия маркеров циф-

ровых этапов. Если на предыдущих этапах указанные маркеры либо отсутство-

вали, либо были выявлены на уровне нетипичных случаев, то уже на этапе циф-

ровой архитектуры они являются доминирующими. Кроме того, среди средовых 

маркеров поведения личности в цифровой среде выявлены смыслы по типу из-

бегающий общества, компенсация проблем в коммуникации и развитие. Появле-

ние смыслов свидетельствует о начинающих этапах адаптации личности к усло-

виям цифровой среды.  

Пользователям этой группы присущи конструктивные и негативные уста-

новки, инструментальный (когнитивный), мотивационно-аффективный, психо-

физиологический, материально-экономический барьеры, а также стратегии раз-

решения цифровых барьеров по типу компенсации, ухода и избегания, сравнения 

своих проблем с проблемами других, снижения психического напряжения, ин-

трапунитивного отношения к ситуации. Когнитивные маркеры поведения в циф-

ровой среде представлены когнитивными искажениями по типу навешивания яр-

лыков, мысленного фильтра, обесценивания позитивного, чтения мыслей и дол-

женствования. Выявлено, что этой группе пользователей присуща когнитивная 

карта пути. Также отмечено отсутствие когнитивных форм взаимодействия в 

цифровой среде, трудности в решении логических задач, гипербдительность и 

защитное избегание при принятии решений.  

Цифровая среда в ментальной репрезентации представлена как небезопас-

ная, требовательная и многомодальная, а также доминируют когнитивные 

фреймы негативного влияния, неопределённости, компенсации и рекреации. 

Группе свойственен средний уровень владения цифровой речью, которую они, в 

отличие от пользователей предыдущих этапов, активно внедряют в реальное 

пространство. Мотивационно-аффективные маркеры представлены потреби-

тельской мотивацией (мотив обозначенного присутствия и воплощения в роль), 
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высокими показатели ригидности и агрессивности при столкновении с цифро-

выми трудностями. Респондентам этой группы присущи потребностно-неустой-

чивые реакции интропунитивной направленности, препятственно-доминантные 

реакции с импунитивной направленностью, препятственно-доминантные реак-

ции экстрапунитивной направленности и потребностно-неустойчивые реакции 

экстрапунитивной направленности. 

Среди психофизиологических маркеров поведения преобладают: стабиль-

ное самочувствие или его незначительное изменение при цифровой деятельно-

сти, умеренная нервно-психическая напряженность, увеличение показателей ча-

стоты сердечных сокращений при столкновении с цифровыми задачами. Кроме 

того, диагностировано ухудшение показателей объема, переключаемости и рас-

пределения внимания в цифровой среде. Отмечается также негативная динамика 

показателей лобных функций и сниженный общекогнитивный статус в сравне-

нии с реальным пространством.  

Вторая группа респондентов, находящихся на этапе цифровой архитек-

туры, показывает схожие с первой группой особенности, однако имеет ряд отли-

чительных нюансов, в том числе: позитивное отношение к цифровой неопреде-

лённости (Uэмп=25, при ρ ≤ 0,05), смыслы по типу развития (Uэмп=33, при                    

ρ ≤ 0,05), изменения ролевой позиции (Uэмп=74, при ρ ≤ 0,05), потребителя  

(Uэмп=83, при ρ ≤ 0,05) и творца (Uэмп=18, при ρ ≤ 0,05), а также стратегию разре-

шения цифровых барьеров по типу возрастания усилий к достижению цели 

(Uэмп=28, при ρ ≤ 0,05). Кроме того, выявлены следующие когнитивные маркеры 

поведения в цифровой среде в этой группе: форма когнитивного взаимодействия 

в цифровой среде по типу интеллектуального юмора (Uэмп=21, при ρ ≤ 0,05), спо-

собность к решению логических задач (Uэмп=29, при ρ ≤ 0,05), бдительность при 

принятии решений (Uэмп=38, при ρ ≤ 0,05), ментальная репрезентация цифровой 

среды как эффективной, нужной, полезной (Uэмп=12, при ρ ≤ 0,05).  

Отличительные психофизиологические маркеры этой группы: слабая 

нервно-психическая напряженность при цифровой активности (Uэмп=19, при           
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ρ ≤ 0,05), стабильные показатели избирательности и концентрации внимания в 

процессе цифровой деятельности (Uэмп=42, при ρ ≤ 0,05), а также стабильные по-

казатели лобных функций (Uэмп=23, при ρ ≤ 0,05) и нормотипичный общекогни-

тивный статус в цифровой среде (Uэмп=31, при ρ ≤ 0,05). Таким образом, по 

нашему мнению, вторая группа пользователей находится в процессе перехода на 

следующий цифровой этап. В первую очередь, это связано с динамикой маркеров 

в сравнении с первой группой. Во-вторых, выявленные маркеры одновременно 

затрагивают два этапа – этап цифровой архитектуры и этап цифровой адаптации. 

Условное название групп этого цифрового этапа – «привыкающие».  

Название связано с расширением цифрового репертуара респондентов 

групп и появлением новым форм взаимодействия с цифровой средой. Кроме 

того, необходимо отметить восприятия образа тела в цифровой среде пользова-

телями этой группы. Как правило, реальный образ тела и образ тела в цифровой 

среде не дифференцируются, однако личность на этом этапе уже может опреде-

лить особенности своей физической самопрезентации в цифровой среде. Образ 

Я в цифровой среде не сформирован или выстраивается полностью на основе ре-

ального образа Я.  

Таблица 67 

 
Типы пользователей цифровой среды (на этапе цифровой адаптации) 

 

Мар-

керы 

 

Группа № 1 

(юноши и подростки со 

средним и высоким уров-

нем активности, 89 чел.) 

Группа № 2 

(юноши и подростки с высо-

ким уровнем активности, 

 49 чел.) 

Группа № 3 

(юноши и подростки с 

высоким уровнем ак-

тивности, 56 чел.) 
1 2 3 4 

Средо-

вые 

 

Низкий уровень цифровой 

дереализации; восприятие 

времени как обратимого 

процесса; позитивное 

(функциональное) и 

нейтральное отношение к 

цифровой неопределённо-

сти; опыт использования 

от 2 до 5 видов техники и 

5-10 цифровых ресурсов; 

смыслы по типу потреби-

тель, избегающий обще-

ства, мститель, общение,  

Низкий уровень цифровой 

дереализации; восприятие 

времени как обратимого про-

цесса; позитивное (функцио-

нальное) и нейтральное отно-

шение к цифровой неопреде-

лённости; опыт использова-

ния от 2 до 5 видов техники и 

5-10 цифровых ресурсов; 

смыслы по типу потребитель, 

избегающий общества, мсти-

тель, изменение ролевой по- 

 

Низкий уровень цифро-

вой дереализации; вос-

приятие времени как 

обратимого процесса; 

позитивное (функцио-

нальное) и нейтральное 

отношение к цифровой 

неопределённости; 

опыт использования от 

5 видов техники и более 

10 цифровых ресурсов; 

смыслы по типу владе- 
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Продолжение Таблицы 67 

 
1 2 3 4 
 рекреация, владелец про-

странства; конструктив-

ные и негативные уста-

новки; психофизиологиче-

ский, материально-эконо-

мический барьеры; страте-

гии разрешения цифровых 

барьеров по типу сниже-

ния психического напря-

жения, интрапунитивного 

отношения к ситуации, 

компенсации 

зиции, любовь, общение, раз-

витие, рекреация, владелец 

пространства; конструктив-

ные установки; психофизио-

логический барьер; стратегии 

разрешения цифровых барье-

ров по типу снижения психи-

ческого напряжения, интра-

пунитивного отношения к си-

туации, компенсации, возрас-

тание усилий к достижению 

лец пространства, мсти-

тель и самопрезентация; 

конструктивные уста-

новки; психофизиоло-

гический барьер; стра-

тегии разрешения циф-

ровых барьеров по типу 

снижения психического 

напряжения, интрапу-

нитивного отношения к 

ситуации, компенсации, 

возрастание усилий к 

достижению 

Когни-

тивные 

 

Когнитивные искажения 

по типу эмоционального 

обоснования, навешива-

ния ярлыков и мысленного 

фильтра; когнитивная 

карта пути; групповые 

формы когнитивного взаи-

модействия выражены в 

интеллектуальном юморе, 

виртуальном мозговом 

штурме и групповом вы-

смеивании нелепиц; спо-

собность решать когнитив-

ные задачи в цифровой 

среде; защитное избегание 

при принятии решений в 

цифровой среде; «требова-

тельная», «небезопасная», 

«эффективная, нужная и 

полезная» ментальная ре-

презентация; когнитивные 

фреймы по типу негатив-

ного влияния, неопреде-

ленности и рекреации; 

средний уровень владения 

цифровой речью 

Когнитивные искажения по 

типу эмоционального обос-

нования, навешивания ярлы-

ков и мысленного фильтра; 

когнитивная карта пути; 

групповые формы когнитив-

ного взаимодействия выра-

жены в интеллектуальном 

юморе, виртуальном мозго-

вом штурме и групповом вы-

смеивании нелепиц; способ-

ность решать когнитивные 

задачи в цифровой среде; за-

щитное избегание при приня-

тии решений в цифровой 

среде; «требовательная», 

«эффективная, нужная и по-

лезная» ментальная репрезен-

тация; когнитивные фреймы 

по типу неопределенности и 

рекреации; высокий уровень 

владения цифровой речью 

Когнитивные искаже-

ния по типу эмоцио-

нального обоснования, 

навешивания ярлыков, 

мысленного фильтра и 

долженствования; ко-

гнитивная карта обозре-

ния; групповые формы 

когнитивного взаимо-

действия выражены в 

интеллектуальном 

юморе, виртуальном 

мозговом штурме и 

групповом высмеива-

нии нелепиц; способ-

ность решать когнитив-

ные задачи в цифровой 

среде; некритичность; 

«необходимая» мен-

тальная репрезентация; 

когнитивные фреймы 

по типу компенсаций и 

возможностей; высокий 

уровень владения циф-

ровой речью 

Аф-

фек-

тивно-

моти-

ваци-

онные 

 

Потребительская мотива-
ция (мотив обозначенного 
присутствия и воплощения 
в роль); реакции на фруст-
рацию по типу Е-D – E, N-
P – E, О-D – E, N-P – M, N-
P – E; высокий уровень 
фрустрации и ригидности. 

Потребительская мотивация 
(мотив обозначенного при-
сутствия и воплощения в 
роль); реакция на фрустра-
цию по типу Е-D – E, N-P – E, 
О-D – E, N-P – M, N-P – E; вы-
сокий уровень фрустрации 
ригидности 

Творческая мотивация; 
реакция на фрустрацию 
по типу Е-D – E, N-P – 
E, О-D – E, N-P – M, N-
P – E; средний уровень 
фрустрации 
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Продолжение Таблицы 67 

 
1 2 3 4 

Психо-

физио-

логи-

ческие 

Стабильное самочувствие 
или его незначительное из-
менение; слабая нервно-
психическая напряжен-
ность; стабильные психо-
физиологические показа-
тели стресса; ухудшение 
показателей объема и ста-
бильность показателей 
концентрации, переключа-
емости, распределения и 
избирательности внима-
ния; незначительное ухуд-
шение показателей лобных 
функций; общекогнитив-
ный статус в рамках пока-
зателей нормы 

Стабильное самочувствие 
или его незначительное изме-
нение; слабая нервно-психи-
ческая напряженность; ста-
бильные психофизиологиче-
ские показатели стресса; 
ухудшение показателей объ-
ема и стабильность показате-
лей концентрации, переклю-
чаемости, распределения и 
избирательности внимания; 
незначительное ухудшение 
показателей лобных функ-
ций; общекогнитивный ста-
тус в рамках показателей 
нормы 

Ухудшение или улуч-
шение самочувствия; 
умеренная нервно-пси-
хическая напряжен-
ность; увеличение пока-
зателей ЧСС; стабиль-
ные показатели внима-
ния и лобных функций; 
общекогнитивный ста-
тус в рамках показате-
лей нормы 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 67, результаты стати-

стического анализа позволили выделить три группы пользователей, находя-

щихся на этапе цифровой адаптации. Ранее было предположено, что на этапе 

цифровой адаптации возможно наличие трех уровней, где первый связан с пол-

ной адаптацией личности к цифровой среде, второй – с дальнейшим развитием 

личности, а третий – с «переходным» состоянием пользователя. Отметим, что 

завершение третьего уровня предполагает переход пользователя на промежуточ-

ный этап между цифровой адаптацией и самореализацией. Условное название 

групп пользователей этого этапа – «адаптирующиеся». Такое название связано 

с особенностями самой адаптации в цифровой среде – у одних пользователей она 

заканчивается стабильными маркерами поведения, у других – дальнейшим изме-

нением этих маркеров.  

Первой группе пользователей этого этапа присущи следующие средовые 

маркеры: низкий уровень цифровой дереализации, восприятие времени как об-

ратимого процесса, позитивное (функциональное) и нейтральное отношение к 

цифровой неопределённости, опыт использования от 2 до 5 видов техники и 5-

10 цифровых ресурсов.  



372 
 

Кроме того, таким респондентам присущи смыслы по типу потребитель, 

избегающий общества, мститель, общение, рекреация, владелец пространства. 

Отмечаются конструктивные и негативные установки.  Выявлены психофизио-

логический, реже, материально-экономический барьеры при столкновении с 

цифровыми трудностями, а также стратегии разрешения цифровых барьеров по 

типу снижения психического напряжения, интрапунитивного отношения к ситу-

ации и компенсации.  

Когнитивные маркеры представлены когнитивными искажениями по типу 

эмоционального обоснования, навешивания ярлыков и мысленного фильтра. До-

минирует когнитивная карта пути. Групповые формы когнитивного взаимодей-

ствия выражены в интеллектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме и 

групповом высмеивании нелепиц. Отмечена способность решать когнитивные 

задачи в цифровой среде. В ходе исследования определено, что респондентам 

присуще защитное избегание при принятии решений в цифровой среде. Цифро-

вая среда в ментальной репрезентации пользователей представлена как требова-

тельная, небезопасная, а также эффективная, нужная и полезная. Выявлены ко-

гнитивные фреймы по типу негативного влияния, неопределенности и рекреа-

ции. Пользователи демонстрируют средний уровень владения цифровой речью и 

активное его использование. 

Мотивационно-аффективные цифровые маркеры заключаются в потреби-

тельской мотивации (мотив обозначенного присутствия и воплощения в роль), а 

также высоком уровне фрустрации и ригидности. Респондентам при столкнове-

нии с фрустрирующей ситуацией в цифровой среде присущи эго-защитные типы 

реакции экстрапунитивной направленности, потребностно-неустойчивые реак-

ции экстрапунитивной направленности, препятственно-доминантные реакции 

экстрапунитивной направленности, потребностно-неустойчивая реакции с импу-

нитивной направленностью и потребностно-неустойчивые реакции экстрапуни-

тивной направленности.  
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Кроме того, выявлены следующие психофизиологические маркеры пове-

дения в цифровой среде: стабильное самочувствие или его незначительное изме-

нение, слабая нервно-психическая напряженность, стабильные психофизиологи-

ческие показатели стресса.  

Также в ходе исследования выявлено, что пользователям этой группы при-

сущи: ухудшение показателей объёма и стабильность показателей концентра-

ции, переключаемости, распределения и избирательности внимания, незначи-

тельное ухудшение показателей лобных функций и общекогнитивный статус в 

рамках показателей нормы.  

Вторая группа респондентов, находящиеся на этапе цифровой адаптации, 

показывает схожие с первой группой особенности, однако имеет ряд отличитель-

ных нюансов, в том числе: смыслы по типу изменение ролевой позиции 

(Hэмп=11,455, при ρ ≤ 0,05), любовь (Hэмп=9, при ρ ≤ 0,05) и развитие (Hэмп=16, 

при ρ ≤ 0,05), а также низкие показатели материально-экономического барьера в 

цифровой среде (Hэмп=8,500, при ρ ≤ 0,05).  

Здесь интересно отметить не только изменение цифровых смыслов, но и 

низкие показатели материально-экономического барьера. В рамках фокус-групп 

установлено, что респонденты обладают примерно одинаковым экономическим 

статусом. Вместе с тем, динамика маркеров поведения в цифровой среде снижает 

выраженность цифровых барьеров и, по мнению, респондентов, способствует 

адаптации возможностей человека к необходимым для него условиям цифровой 

среды. Кроме того, респондентам этой группы, в отличие от первой группы, при-

суща стратегия разрешения цифровых барьеров по возрастания усилий к дости-

жению (Hэмп=19, при ρ ≤ 0,05). Отличительными маркерами этой группы пользо-

вателей также являются: ментальная репрезентация цифровой среды как требо-

вательной (Hэмп=7, при ρ ≤ 0,05) и эффективной, нужной полезной (Hэмп=21,950, 

при ρ ≤ 0,05); высокий уровень владения цифровой речью (Hэмп=19, при ρ ≤ 0,05). 

Третья группа респондентов также имеет схожие с первой и второй груп-

пой этапа цифровой адаптации маркеры, однако выявлен ряд отличий: наличие 
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опыта использования от 5 видов техники и более 10 цифровых ресурсов (Hэмп=9, 

при ρ ≤ 0,05) и смысла по типу самопрезентации (Hэмп=14, при ρ ≤ 0,05). Инте-

ресно отметить, что самопрезентация как смысл появляется именно у пользова-

телей, находящихся на переходном уровне. Стоит подчеркнуть, что самопрезен-

тация как цифровой смысл охватывает не столько внешние способы предъявле-

ния себя в цифровой среде, сколько вариации цифровых действий и ресурсов для 

этого вида деятельности.  

К отличающим маркерам также можно отнести: когнитивное искажение по 

типу долженствования (Hэмп=18, при ρ ≤ 0,05) и когнитивную карту обозрения 

(Hэмп=13,500, при ρ ≤ 0,05); некритичность при принятии решения в цифровой 

среде (Hэмп=17,500, при ρ ≤ 0,05); ментальную репрезентацию цифровой среды 

как необходимую (Hэмп=25, при ρ ≤ 0,05), когнитивные фреймы по типу компен-

сации (Hэмп=12, при ρ ≤ 0,05) и возможностей (Hэмп=14,500, при ρ ≤ 0,05), а также 

высокий уровень владения цифровой речью (Hэмп=7, при ρ ≤ 0,05); наличие твор-

ческой мотивации (Hэмп=16, при  ρ ≤ 0,05) и среднего уровня фрустрации 

(Hэмп=28, при  ρ ≤ 0,05) при столкновении с цифровыми трудностями; ухудшение 

или улучшение самочувствия при цифровой активности (Hэмп=23,500, при                   

ρ ≤ 0,05), умеренную нервно-психическую напряженность (Hэмп=19,793 при              

ρ ≤ 0,05), увеличение показателей частоты сердечных сокращений при решении 

задач в цифровой среде (Hэмп=13, при ρ ≤ 0,05) и стабильные показатели внима-

ния  (Hэмп=7, при ρ ≤ 0,05) и лобных функций (Hэмп=31,655, при ρ ≤ 0,05). Здесь 

важно отметить, что, согласно анализу самоотчетов пользователей, ухудшение 

самочувствия при цифровой активности происходит при длительном взаимодей-

ствии с новыми цифровыми ресурсами, а улучшение – при взаимодействии с уже 

знакомыми платформами и устройствами.  

Исследование образа тела в цифровой среде показало, что первая группа 

пользователей не дифференцирует реальный образ и образ в цифровой среде, в 

отличие от других групп этого этапа (Hэмп=26, при ρ ≤ 0,05). Респонденты второй 

и третьей групп уточняют, что могут менять образ тела в цифровой среде, что 
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нередко приводит и к изменению реального образа тела. Стоит отметить, что вто-

рая и третья группа пользователей этого этапа также демонстрируют особенно-

сти образа Я в цифровой среде.  

Например, респондентам второй группы присущи высокие показатели 

Вторящего Я, особенностью которого является следование позиции подражателя 

и исполнителя (Hэмп=18,185, при ρ ≤ 0,05). Отметим, что такие результаты корре-

лируют с доминирующей потребительской мотивацией пользователей (ρ=0,77, 

при ρ ≤ 0,05). В свою очередь, респонденты третьей группы демонстрируют пре-

обладание Превращенного Я (Hэмп=33, при ρ ≤ 0,05) и Авторского Я (Hэмп=17, 

при ρ ≤ 0,05), что имеет связь с преобладающей у них творческой мотивацией 

(ρ=0,81, при ρ ≤ 0,05). Необходимо отметить, что Авторское Я выражает позицию 

новатора и креатора, а Превращенное Я – позицию понимающего цифровую спе-

цифику пользователя. Вместе с тем, указанные субмодальности присущи респон-

дентам и в реальном пространстве.  

  Таблица 68 

 
Типы пользователей цифровой среды (на гибридном этапе) 

 

Маркеры 

Группа № 1 

(юноши и подростки с высоким уров-

нем активности, 195 чел.) 

Группа № 2 

(юноши и подростки с высоким уров-

нем активности, 95 чел.) 
1 2 3 

Средовые 

 

Низкий уровень цифровой дереализа-

ции; восприятие времени как обрати-

мого процесса; позитивное (функцио-

нальное) и нейтральное отношение к 

цифровой неопределённости; опыт 

использования более 5 видов техники 

и более 10 цифровых ресурсов; 

смыслы по типу владелец простран-

ства, творец, общение, развитие, ре-

креация, самопрезентация, потреби-

тель, компенсация проблем в комму-

никации, изменение ролевой позиции; 

конструктивные установки; психофи-

зиологический барьер; стратегии раз-

решения цифровых барьеров – меха-

низмы снижения психического напря-

жения, компенсация, сравнение своих 

проблем с проблемами других, воз-

растание усилий к достижению 

Низкий уровень цифровой дереализа-

ции; восприятие времени как обрати-

мого процесса; позитивное (функцио-

нальное) и нейтральное отношение к 

цифровой неопределённости; опыт ис-

пользования более 5 видов техники и 

более 10 цифровых ресурсов; смыслы 

по типу владелец пространства, творец, 

общение, развитие, рекреация, само-

презентация, потребитель, компенса-

ция проблем в коммуникации, измене-

ние ролевой позиции; конструктивные 

установки; психофизиологический ба-

рьер; стратегии разрешения цифровых 

барьеров – механизмы снижения психи-

ческого напряжения, компенсация, 

сравнение своих проблем с проблемами 

других, возрастание усилий к достиже-

нию 
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  Продолжение Таблица 68 

 
1 2 3 

Когнитив-

ные 

 

Когнитивные искажения по типу 

навешивания ярлыков, катастрофиза-

ции, эмоционального обоснования, 

чтения мыслей и долженствования; 

когнитивная карта пути; групповые 

формы когнитивного взаимодействия 

выражены в интеллектуальном 

юморе, виртуальном мозговом 

штурме, групповом высмеивании 

нелепиц, групповом поиске доказа-

тельств и опровержений, составлении 

частей из целого; способность решать 

когнитивные задачи; игнорирование и 

бдительность; «небезопасная», «эф-

фективная, нужная, полезная», «мно-

гомодальная», «необходимая («как 

воздух»)» ментальная репрезентация; 

когнитивные фреймы в цифровой 

среде по типу компенсации, возмож-

ностей и рекреации; высокий уровень 

владения цифровой речью 

Когнитивные искажения по типу наве-

шивания ярлыков, катастрофизации, 

эмоционального обоснования, чтения 

мыслей и долженствования; когнитив-

ная карта обозрения; групповые формы 

когнитивного взаимодействия выра-

жены в интеллектуальном юморе, вир-

туальном мозговом штурме, групповом 

высмеивании нелепиц, групповом по-

иске доказательств и опровержений, со-

ставлении частей из целого; способ-

ность решать когнитивные задачи; за-

щитное избегание; «эффективная, нуж-

ная, полезная, нужная», «многомодаль-

ная», «необходимая («как воздух»)» 

ментальная репрезентация; когнитив-

ные фреймы в цифровой среде по типу 

компенсации, возможностей и рекреа-

ции; высокий уровень владения цифро-

вой речью. Возможны когнитивные но-

вообразования 

Аффек-

тивно-моти-

вационные 

 

Творческая и потребительская моти-

вация; реакция на фрустрацию по 

типу N-P –E, N-P –M, О-D – E, Е-D – 

I; агрессивность и высокие показа-

тели фрустрации 

Творческая мотивация; реакция на 

фрустрацию по типу N-P –E, N-P –M, О-

D – E, Е-D – I, Е-D – Е; агрессивность и 

высокие показатели фрустрации 

Психофи-

зиологиче-

ские 

Стабильное самочувствие или его не-

значительное изменение; слабая 

нервно-психическая напряженность; 

стабильные психофизиологические 

показатели стресса; стабильные пока-

затели внимания; стабильные показа-

тели лобных функций; общекогнитив-

ный статус в рамках показателей 

нормы 

Ухудшение самочувствие или его не-

значительное изменение; слабая 

нервно-психическая напряженность; 

стабильные психофизиологические по-

казатели стресса; улучшение показате-

лей внимания; стабильные показатели 

лобных функций; общекогнитивный 

статус в рамках показателей нормы 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 68, специфика этого 

цифрового этапа заключается в том, что для одних цифровых пользователей он 

может выступать итогом их цифрового вхождения, а для других – катализатором 

становления цифровой личности. Статистический анализ позволил выделить две 

группы пользователей, каждая из которых, по нашему мнению, обладает либо 

маркерами итогового цифрового вхождения, либо маркерами «переходного» 

уровня на следующий этап. Условное название групп пользователей этого этапа 
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– «продвинутые». Такое название связано с опытом пользователей и многооб-

разием их цифрового репертуара. Как правило, личность на гибридном этапе вла-

деет высоким уровнем инструментальных навыков и стабильными маркерами 

поведения.  

К средовым маркерам первой группы можно отнести: низкий уровень циф-

ровой дереализации, восприятие времени как обратимого процесса, позитивное 

(функциональное) и нейтральное отношение к цифровой неопределённости; 

опыт использования более 5 видов техники и более 10 цифровых ресурсов. Вы-

ражены смыслы по типу владелец пространства, творец, общение, развитие, ре-

креация, самопрезентация, потребитель, компенсация проблем в коммуникации 

и изменение ролевой позиции. Пользователям присущи: конструктивные уста-

новки, психофизиологический барьер при столкновении с цифровыми трудно-

стями и стратегии разрешения этого цифрового барьера – механизмы снижения 

психического напряжения, компенсация, сравнение своих проблем с пробле-

мами других и возрастание усилий к достижению.  

Когнитивные маркеры представлены когнитивными искажениями по типу 

навешивания ярлыков, катастрофизации, эмоционального обоснования, чтения 

мыслей и долженствования. Здесь важно отметить, что на предыдущих этапах 

такие искажения несут интернальный локус и связаны непосредственно с пред-

ставлениями о роли личности в цифровой среде. На текущем этапе искажения 

носят экстернальный локус и связаны с представлениями о роли цифровой среды 

в жизни личности.  

Кроме того, к когнитивным маркерам этой группы можно отнести: когни-

тивную карту пути, групповые формы когнитивного взаимодействия, выражаю-

щиеся в интеллектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме, групповом 

высмеивании нелепиц, групповом поиске доказательств и опровержений, состав-

лении частей из целого.  

Пользователям присуща способность решать когнитивные задачи. Среди 

механизмов принятия решений в цифровой среде выражены игнорирование и 
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бдительность. Цифровая среда в ментальной репрезентации представлена как не-

безопасная, эффективная, нужная, полезная, многомодальная и необходимая 

(«как воздух»). Выражены когнитивные фреймы в цифровой среде по типу ком-

пенсации, возможностей и рекреации. Отмечается высокий уровень владения 

цифровой речью. 

В ходе исследования выявлены следующие мотивационно-аффективные 

маркеры: творческая и потребительская мотивация, агрессивность и высокие по-

казатели фрустрации. Интересно отметить, что агрессивность и высокие показа-

тели фрустрации связаны не с трудностями в преодолении цифровых задач, а с 

необходимостью удовлетворения потребностей личностью с помощью цифро-

вой среды. Респондентам этой группы при столкновении с фрустрирующей си-

туацией в цифровой среде присущи потребностно-неустойчивые типы реакции, 

в том числе, экстрапунитивная и импунитивная, а также препятственно-доми-

нантные реакции экстрапунитивной направленности и эго-защитные реакции 

интропунитивной направленности.  

Отметим психофизиологические маркеры поведения в цифровой среде 

этой группы пользователей: стабильное самочувствие или его незначительное 

изменение, слабая нервно-психическая напряженность, стабильные психофизио-

логические показатели стресса, внимания и лобных функций, а также общеко-

гнитивный статус в рамках показателей нормы. 

Вторая группа респондентов, находящихся на гибридном этапе, показы-

вает схожие с первой группой особенности, однако имеет ряд отличительных 

нюансов, в том числе: когнитивную карту обозрения (Uэмп=23, при ρ ≤ 0,05) и 

защитное избегание (Uэмп=16, при ρ ≤ 0,05) при принятии решений в цифровой 

среде. Отдельно необходимо отметить тенденцию к когнитивным новообразова-

ниям.  

Кроме того, отличительными являются следующие маркеры: доминирова-

ние творческой мотивации (Uэмп=28, при ρ ≤ 0,05); эго-защитная реакция экстра-

пунитивной направленности (Uэмп=17, при ρ ≤ 0,05); ухудшение самочувствия 
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при длительном взаимодействии с цифровой средой (Uэмп=8, при ρ ≤ 0,05); улуч-

шение показателей внимания при цифровой активности (Uэмп=26, при ρ ≤ 0,05). 

Важно отметить, что ухудшение самочувствия личности происходит из-за дли-

тельного повышения уровня внимания при цифровой деятельности. Однако, со-

гласно самоотчетам респондентов, самочувствие быстро стабилизируется при 

смене цифровой деятельности. Таким образом, пользователи второй группы де-

монстрируют маркеры, присущие одновременно двум цифровым этапам – ги-

бридному этапу и этапу цифровой самореализации. Предполагаем, что подобные 

выводы являются точечным указателем на этапность цифрового вхождения лич-

ности. Кроме того, в ходе исследования определен образ тела пользователей 

этого этапа и особенности их Образа Я в цифровой среде.  

Выявлено, что для первой и второй группы присуща дифференциация ре-

ального телесного образа и телесного образа в цифровой среде, которая заклю-

чается в ряде нюансов: во-первых, респонденты более четко определяют оциф-

рованный образ, в то время как реальный образ воспроизводится с затруднени-

ями. Во-вторых, образ тела в цифровой среде имеет ряд отличных от реального 

пространство особенностей, которые заключаются как во внешнем виде, так и в 

представлениях пользователей об их физических возможностях.  

Интересны результаты исследования образа Я в цифровой среде. Первой 

группе респондентов присущи такие субмодальности Я как Воплощенное Я и 

Превращенное Я (Uэмп=17, при ρ ≤ 0,05). Воплощенное Я предполагает позицию 

реформатора, покорителя или обладателя. Кроме того, Воплощенное Я заключа-

ется в стремлении создавать различные образы при взаимодействии с другими 

пользователями.  

В свою очередь, респонденты второй группы демонстрируют преоблада-

ние Воплощенного Я и Авторского Я (Uэмп=9, при ρ ≤ 0,05). Необходимо отме-

тить, что статистических различий между реальным образом Я м образом Я в 

цифровой среде в первой группе не выявлено – оцифрованный образ является 

полным продолжением реальному. Между тем, статистические различия между 
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образами выявлены во второй группе (Uэмп=12, при ρ ≤ 0,05). Таким образом, об-

раз Я пользователей этой группы может выстраиваться на основе реального, од-

нако трансформироваться в условиях цифровой среды.  

Таблица 69 

 

Типы пользователей цифровой среды (на этапе цифровой самореализации) 

 

Мар-

керы 

 

Группа № 1 

(юноши и подростки с 

высоким уровнем ак-

тивности, 107 чел.) 

Группа № 2 

(юноши и подростки с 

низким, средним и высо-

ким уровнем активности, 

58 чел.) 

Группа № 3 

(юноши и подростки с вы-

соким уровнем активности, 

71 чел.) 

1 2 3 4 

Сре-

довые 

 

Низкий уровень цифро-

вой дереализации; вос-

приятие времени как 

обратимого процесса; 

позитивное (функцио-

нальное) и нейтральное 

отношение к цифровой 

неопределённости; 

опыт использования бо-

лее 5 видов техники и 

более 10 цифровых ре-

сурсов; смыслы по типу 

владелец пространства, 

творец, креативность, 

любовь, общение, раз-

витие, рекреация, поиск 

жизненных ориентиров, 

самопрезентация, мсти-

тель, потребитель; кон-

структивные установки; 

психофизиологический 

барьер; стратегии разре-

шения цифровых барье-

ров – механизмы сниже-

ния психического 

напряжения, компенса-

ция, сравнение своих 

проблем с проблемами 

других и возрастание 

усилий к достижению 

Высокий или частичный 

уровень цифровой дереа-

лизации; восприятие вре-

мени как обратимого, так и 

необратимого процесса; 

позитивное (функциональ-

ное) и нейтральное отно-

шение к цифровой неопре-

делённости; опыт исполь-

зования более 5 видов тех-

ники и более 10 цифровых 

ресурсов; смыслы по типу 

владелец пространства, 

творец,креативность, лю-

бовь, общение, развитие, 

рекреация, поиск жизнен-

ных ориентиров, самопре-

зентация, мститель, избе-

гающий общества, потре-

битель, компенсация про-

блем в коммуникации, из-

менение ролевой позиции; 

конструктивные уста-

новки; психофизиологиче-

ский барьер; стратегии 

разрешения цифровых – 

компенсация, уход и избе-

гание 

Низкий или частичный уро-

вень цифровой дереализа-

ции; восприятие времени 

как обратимого процесса; 

позитивное (функциональ-

ное) и нейтральное отноше-

ние к цифровой неопреде-

лённости; опыт использова-

ния более 5 видов техники и 

более 10 цифровых ресур-

сов; смыслы по типу владе-

лец пространства, творец, 

креативность, любовь, об-

щение, развитие, рекреация, 

поиск жизненных ориенти-

ров, самопрезентация, мсти-

тель, избегающий общества, 

потребитель, компенсация 

проблем в коммуникации, 

изменение ролевой пози-

ции; конструктивные уста-

новки; психофизиологиче-

ский барьер; стратегии раз-

решения цифровых – меха-

низмы снижения психиче-

ского напряжения, компен-

сация, сравнение своих про-

блем с проблемами других 
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Продолжение Таблицы 69 

 
1 2 3 4 

Ко-

гни-

тив-

ные 

 

Когнитивные искаже-

ния по типу дихотоми-

ческого мышления, 

навешивания ярлыков; 

когнитивная карта обо-

зрения; групповые 

формы когнитивного 

взаимодействия выра-

жены в интеллектуаль-

ном юморе, виртуаль-

ном мозговом штурме, 

групповом высмеива-

нии нелепиц, группо-

вом поиске доказа-

тельств и опроверже-

ний, составлении ча-

стей из целого; способ-

ность решать когнитив-

ные задачи; все типы 

принятия решений; 

«эффективная, нужная, 

полезная», «многомо-

дальная», «необходи-

мая «как воздух» мен-

тальная репрезентация; 

когнитивные фреймы в 

цифровой среде по типу 

компенсации, возмож-

ностей и рекреации; вы-

сокий уровень владения 

цифровой речью; выра-

жены когнитивные но-

вообразования 

Когнитивные искажения 

по типу дихотомического 

мышления, навешивания 

ярлыков, катастрофиза-

ции, эмоционального 

обоснования, чтения мыс-

лей, долженствования и 

сверхгенерализации; ко-

гнитивная карта обозрения 

или пути; групповые 

формы когнитивного взаи-

модействия выражены в 

интеллектуальном юморе, 

виртуальном мозговом 

штурме, групповом высме-

ивании нелепиц, группо-

вом поиске доказательств 

и опровержений, составле-

нии частей из целого; спо-

собность решать когнитив-

ные задачи; все типы при-

нятия решений; «небез-

опасная», «многомодаль-

ная», «необходимая «как 

воздух» ментальная репре-

зентация; когнитивные 

фреймы в цифровой среде 

по типу компенсации и ре-

креации; высокий уровень 

владения цифровой речью; 

выражены когнитивные 

новообразования 

Когнитивные искажения по 

типу дихотомического 

мышления, катастрофиза-

ции, чтения мыслей, сверх-

генерализации; когнитивная 

карта пути; групповые 

формы когнитивного взаи-

модействия выражены в ин-

теллектуальном юморе, 

виртуальном мозговом 

штурме, групповом высмеи-

вании нелепиц, групповом 

поиске доказательств и 

опровержений, составлении 

частей из целого; способ-

ность решать когнитивные 

задачи; все типы принятия 

решений; «небезопасная», 

«требовательная», «необхо-

димая «как воздух» мен-

тальная репрезентация; ко-

гнитивные фреймы в циф-

ровой среде по типу ком-

пенсации; высокий уровень 

владения цифровой речью; 

выражены когнитивные но-

вообразования 

Аф-

фек-

тивно

-мо-

тива-

цион-

ные 

 

Преобладание творче-

ской мотивации; реак-

ция на фрустрацию по 

типу N-P– E, N-P–M, Е-

D – E, О-D – E, Е-D – I; 

ситуативные показа-

тели агрессии и фруст-

рации 

Преобладание творческой 

мотивации; реакция на 

фрустрацию по типу N-P– 

E, N-P–M, Е-D – E, О-D – 

E, Е-D – I; высокие показа-

тели агрессии 

Преобладание творческой 

мотивации; реакция на 

фрустрацию по типу N-P– E, 

N-P–M, Е-D – E, О-D – E, Е-

D – I; высокие показатели 

фрустрации 

Пси-

хофи-

зио-

логи-

че-

ские 

Стабильное самочув-

ствие или его незначи-

тельное изменение; сла-

бая нервно-психическая 

напряженность; ста-

бильные психофизиоло-

гические показатели;  

Стабильное самочувствие 

или его незначительное из-

менение; умеренная 

нервно-психическая 

напряженность; стабиль-

ные психофизиологиче- 

 

Ухудшение или улучшение 

самочувствия; умеренная 

или чрезмерная нервно-пси-

хическая напряженность; 

увеличение частоты ЧСС и 

повышение показателей  
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Продолжение Таблицы 69 

 
1 2 3 4 
 улучшение показателей 

внимания; улучшение 

показателей лобных 

функций; общекогни-

тивный статус в рамках 

показателей нормы 

ские показатели; улучше-

ние показателей внимания; 

улучшение показателей 

лобных функций; более 

высокие показатели обще-

когнитивного статуса, чем 

в реальном пространстве 

температуры; незначитель-

ные ухудшения показателей 

внимания; незначительное 

снижение показателей лоб-

ных функций; общекогни-

тивный статус в рамках по-

казателей нормы 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 69, результаты стати-

стического анализа позволили определить три группы пользователей этапа циф-

ровой самореализации. Условное название групп этого цифрового этапа – «су-

первизоры». Название групп этапа связано не только с широким инструменталь-

ным репертуаром, но и с возможностью оказывать помощь менее адаптирован-

ным пользователям в условиях цифровой среды.  

Средовые маркеры первой группы этапа цифровой самореализации вклю-

чают в себя следующие переменные: низкий уровень цифровой дереализации, 

восприятие времени как обратимого процесса, позитивное (функциональное) и 

нейтральное отношение к цифровой неопределённости, опыт использования бо-

лее 5 видов техники и более 10 цифровых ресурсов. Респондентам присущи 

смыслы по типу владелец пространства, творец, креативность, любовь, общение, 

развитие, рекреация, поиск жизненных ориентиров, самопрезентация, мститель 

и потребитель. Преобладают конструктивные установки. Выражен психофизио-

логический барьер и следующие стратегии разрешения цифровых барьеров – ме-

ханизмы снижения психического напряжения, компенсация, сравнение своих 

проблем с проблемами других и возрастание усилий к достижению. 

Когнитивные маркеры представлены когнитивными искажениями по типу 

дихотомического мышления и навешивания ярлыков. Доминирует когнитивная 

карта обозрения. Групповые формы когнитивного взаимодействия выражены в 

интеллектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме, групповом высмеива-

нии нелепиц, групповом поиске доказательств и опровержений, составлении ча-
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стей из целого. Продуктивно решают когнитивные задачи в цифровой среде. До-

ступны все типы принятия решений – игнорирование, некритичное принятие, за-

щитное избегание, гипербдительность и бдительность. Цифровая среда в мен-

тальной репрезентации представлена как эффективная, нужная, полезная, мно-

гомодальная и необходимая «как воздух». Выражены когнитивные фреймы в 

цифровой среде по типу компенсации, возможностей и рекреации. Пользовате-

лям присущ высокий уровень владения цифровой речью. Выражены когнитив-

ные новообразования, особенно сдвиг в рамках когнитивных стилей с полезави-

симости на поленезависимость, сглаживания на заострение и ригидности на гиб-

кость. 

Исследование аффективно-когнитивных маркеров показало, что пользова-

телям этой группы присуще преобладание творческой мотивации и ситуативные 

показатели агрессии и фрустрации. Респондентам подросткового возраста при 

столкновении с фрустрирующей ситуацией в цифровой среде присущи потреб-

ностно-неустойчивые типы реакции, в том числе, экстрапунитивная и импуни-

тивная, эго-защитная реакция экстрапунитивной направленности, препят-

ственно-доминантная реакция экстрапунитивной направленности и эго-защит-

ная реакция интропунитивной направленности. К психофизиологическим марке-

рам поведения этой группы в цифровой среде можно отнести: стабильное само-

чувствие или его незначительное изменение, слабую нервно-психическую 

напряженность, стабильные психофизиологические показатели, улучшение по-

казателей внимания показателей лобных функций, общекогнитивный статус в 

рамках показателей нормы.  

Интересно отметить результаты исследования оцифрованного образа Я и 

образа тела в цифровой среде респондентов. Образ тела пользователей этой 

группы, по мнению самих пользователей, стабилен и в ряде случаев отличается 

от реального. Основные отличия образа тела этой группы респондентов – пред-

ставление о теле как о безграничном и бесформенном, но при этом сильном, 
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функциональном и устойчивом. Также важно отметить различия между реаль-

ным образом Я и оцифрованным образом Я пользователей. Данные о выражен-

ности субмодальностей Я пользователей в цифровой среде приведены в Таблице 

70. 

Таблица 70 

 
Показатели цифрового образа Я в группе пользователей 

 

Субмодальность 

Я 

Количество респонден-

тов, которым присуща 

субмодальность 

Значение субмодальности 

Авторское Я 78,5%, 84 чел. 

Стремится создавать отличный от реаль-

ного образ Я в цифровой среде и, в связи с 

этим, оценивает себя как личность  

Воплощенное Я 57,94%, 62 чел. 

Стремится создавать новое пространство в 

цифровой среде, которое отличается от 

других и, в связи с этим, оценивает себя как 

личность 

Превращенное Я 22,43%, 24 чел. 

Стремится узнавать новые цифровые ре-

сурсы и формировать свою личность с уче-

том общепринятых тенденций в цифровой 

среде  

Вторящее Я 28,97%, 31 чел. 

Стремится подражать цифровым авторите-

там и, в связи с этим, оценивает себя как 

личность 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 70, респондентам этой 

группы присущи, в большей степени, Авторское Я (Uэмп=17, при ρ ≤ 0,05) и Во-

площенное Я (Uэмп=38, при ρ ≤ 0,05) в цифровой среде, в отличие от реального 

пространства. Вместе с тем, в ходе исследования отмечен ряд пользователей 

этапа цифровой самореализации, которые в ситуации ретеста могли демонстри-

ровать другие показатели субмодальностей. В связи с этим определена необхо-

димость повторного изучения субмодальностей образа Я в цифровой среде всех 

респондентов этого этапа. Пользователи первой группы показали стабильность 

своего образа. Стоит отметить, что стабильность образа Я в цифровой среде 

пользователей и специфика их цифровых маркеров позволили уточнить название 

этой группы – «стабильные».  

Средовые маркеры второй группы этапа цифровой самореализации вклю-

чают в себя следующие переменные: высокий или частичный уровень цифровой 
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дереализации (Hэмп=24, при ρ ≤ 0,05), восприятие времени как обратимого, так и 

необратимого процесса (Hэмп=7, при ρ ≤ 0,05), позитивное (функциональное) 

(Hэмп=11,500; Hэмп=6, при ρ ≤ 0,05) и нейтральное (Hэмп=6, 362, при ρ ≤ 0,05) от-

ношение к цифровой неопределённости. Здесь интересно отметить появление 

маркеров, которые не были присущи первой группе пользователей этого этапа. 

Во-первых, это может быть связано с вариативностью типов пользователей в 

цифровой среде. Во-вторых, вероятнее всего, личность на этапе цифровой само-

реализации может иметь различные ожидания в отношении цифровой среды.  

Кроме того, респондентам присущ опыт использования более 5 видов тех-

ники и более 10 цифровых ресурсов. Свойственны смыслы по типу владелец про-

странства, творец, креативность, любовь, общение, развитие, рекреация, поиск 

жизненных ориентиров, самопрезентация, мститель, избегающий общества, по-

требитель, компенсация проблем в коммуникации и изменение ролевой позиции 

(при ρ ≤ 0,05). Преобладают конструктивные установки. Выявлен психофизио-

логический барьер в цифровой среде и стратегии его разрешения – компенсация, 

уход и избегание (при ρ ≤ 0,05).  

Когнитивные маркеры представлены когнитивными искажениями по типу 

дихотомического мышления, навешивания ярлыков, катастрофизации, эмоцио-

нального обоснования, чтения мыслей, долженствования и сверхгенерализации 

(ρ ≤ 0,05). Присуща когнитивная карта обозрения или пути. Групповые формы 

когнитивного взаимодействия выражены в интеллектуальном юморе, виртуаль-

ном мозговом штурме, групповом высмеивании нелепиц, групповом поиске до-

казательств и опровержений, составлении частей из целого. Продуктивно ре-

шают когнитивные задачи в цифровой среде. Доступны все типы принятия ре-

шений – игнорирование, некритичное принятие, защитное избегание, гипербди-

тельность и бдительность. Цифровая среда в ментальной репрезентации пред-

ставлена как небезопасная, многомодальная и необходимая «как воздух». Важно 

уточнить, что ментальная репрезентация цифровой среды может приводить к от-

казу взаимодействовать с цифровой средой. Выражены когнитивные фреймы в 



386 
 

цифровой среде по типу компенсации, возможностей и рекреации. Пользовате-

лям присущ высокий уровень владения цифровой речью. Выражены когнитив-

ные новообразования, особенно сдвиг в рамках когнитивных стилей с полезави-

симости на поленезависимость, конкретности на абстрактность, сглаживания на 

заострение, ригидности на гибкость, импульсивности на рефлективность (в не-

типичных случаях отмечена обратная динамика). 

Исследование аффективно-когнитивных маркеров показало, что пользова-

телям этой группы присущи такие же показатели, как и первой группе, кроме 

высокого уровня агрессии при столкновении с цифровыми затруднениями 

(Hэмп=12, при ρ = 0,05). Предполагаем, что высокие значения агрессии могут быть 

связаны с психофизиологическими особенностями этой группы, стратегией раз-

решения цифровых барьеров по типу ухода и избегания, а также ментальной ре-

презентацией цифровой среды как небезопасной. Вполне вероятно, что такие ре-

спонденты отличаются неоднозначностью своего цифрового поведения. К пси-

хофизиологическим цифровым маркерам поведения можно отнести: стабильное 

самочувствие или его незначительное изменение, умеренную нервно-психиче-

скую напряженность, стабильные психофизиологические показатели, улучше-

ние показателей внимания и показателей лобных функций при цифровой актив-

ности, более высокие показатели общекогнитивного статуса, чем в реальном 

пространстве (ρ ≤ 0,05).  

Отметим результаты исследования образа Я и образа тела в цифровой 

среде респондентов. Образ тела пользователей этой группы, по мнению самих 

пользователей, нестабилен и в ряде случаев отличается от реального. Основные 

отличия образа тела этой группы респондентов – представление о теле в цифро-

вой среде как о постоянно меняющемся объекте; визуализация тела как системы, 

которая может менять свои составляющие. Отметить различия между образом Я 

в реальном пространстве и цифровой среде статистически невозможно, так как 

на различных срезах пользователи демонстрировали отличные друг от друга 
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субмодальности Я – в некоторых случаях они связаны с реальными субмодаль-

ностями. Данные о выраженности субмодальностей Я пользователей в цифровой 

среде приведены в Таблице 71. 

Таблица 71 

 
Показатели цифрового образа Я в группе пользователей 

 

Субмодаль-

ность Я 

Первый 

замер 

Второй 

замер 

(спустя 

месяц) 

Третий замер 

(спустя 

2 месяца) 

Четвертый 

замер 

(спустя 3 

месяца) 

 H-критерий, 

ρ 

Авторское Я 
77,59%, 

45 чел. 

53,45%, 

31 чел. 

87,93%, 

51 чел. 

44,83%, 

26 чел. 

Hэмп=17, 

при ρ = 0,04 

Воплощенное Я 
36,21%, 

21 чел. 

72,41%, 

42 чел.  

20,69%, 

12 чел. 

77,59%, 

45 чел.  

Hэмп=11,500, 

при ρ = 0,05 

Превращенное Я 
65,52%, 

38 чел.  

41,38%, 

24 чел. 

67,24%, 

39 чел.  

56,9%,  

33 чел.  
Hэмп=14, 

при ρ = 0,04 

Вторящее Я 
22,41%, 

13 чел. 

36,21%, 

21 чел. 

46,55%,  

27 чел. 

55,17%, 

32 чел.  

Hэмп=12,500, 

при ρ = 0,05 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 71, в ходе четырех за-

меров пользователи одной группы демонстрировали различные показатели. Как 

отметили, сами респонденты, различные ситуации в цифровой среде способны 

повышать их уровень агрессии и менять специфику их образа Я.  Стоит отметить, 

что нестабильность образа Я в цифровой среде пользователей и специфика мар-

керов их поведения позволили уточнить название этой группы – «нестабиль-

ные». Кроме того, респонденты группы демонстрируют низкий, средний и вы-

сокий уровень активности в цифровой среде, что позволяет уточнить ряд особен-

ностей. Во-первых, как было сказано ранее, на этапе цифровой самореализации 

не активность определяет поведение личности в цифровой среде, а поведение в 

цифровой среде опосредует эту активность. Во-вторых, нестабильный цифровой 

образ Я этих пользователей и амбивалентность маркеров их поведения способ-

ствует изменению уровня активности в значимых для пользователей ситуациях.  

Средовые маркеры третьей группы этапа цифровой самореализации вклю-

чают в себя следующие переменные: низкий или частичный уровень цифровой 
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дереализации, восприятие времени как обратимого процесса, позитивное (функ-

циональное) и нейтральное отношение к цифровой неопределённости, опыт ис-

пользования более 5 видов техники и более 10 цифровых ресурсов (Hэмп=16,500, 

при ρ = 0,04). Респондентам присущи смыслы по типу владелец пространства, 

творец, креативность, любовь, общение, развитие, рекреация, поиск жизненных 

ориентиров, самопрезентация, мститель, избегающий общества, потребитель, 

компенсация проблем в коммуникации и изменения ролевой позиции (Hэмп=18; 

Hэмп=13, при ρ ≤ 0,05). Преобладают конструктивные установки. Выражен пси-

хофизиологический барьер и следующие стратегии разрешения цифровых барь-

еров – механизмы снижения психического напряжения, компенсация и сравне-

ние своих проблем с проблемами других. 

Когнитивные маркеры представлены когнитивными искажениями по типу 

катастрофизации (Hэмп=18, при ρ ≤ 0,05), чтения мыслей (Hэмп=12,500, при                 

ρ ≤ 0,05) и сверхгенерализации (Hэмп=21, при ρ ≤ 0,05). Присуща когнитивная 

карта пути. Групповые формы когнитивного взаимодействия выражены в интел-

лектуальном юморе, виртуальном мозговом штурме, групповом высмеивании 

нелепиц, групповом поиске доказательств и опровержений, составлении частей 

из целого. Продуктивно решают когнитивные задачи в цифровой среде. До-

ступны все типы принятия решений – игнорирование, некритичное принятие, за-

щитное избегание, гипербдительность и бдительность. Цифровая среда в мен-

тальной репрезентации представлена как небезопасная, требовательная и необ-

ходимая «как воздух». Выражены когнитивные фреймы в цифровой среде по 

типу компенсации, возможностей и рекреации. Пользователям присущ высокий 

уровень владения цифровой речью. Выражены когнитивные новообразования, 

особенно сдвиг в рамках когнитивных стилей с полезависимости на поленезави-

симость, конкретности на абстрактность, сглаживания на заострение, ригидно-

сти на гибкость, импульсивности на рефлективность. 

Исследование аффективно-когнитивных маркеров показало, что пользова-

телям этой группы присущи такие же показатели, как и первым двум группам, 
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кроме высокого уровня фрустрации (Hэмп=22,500, при ρ = 0,03). К психофизио-

логическим маркерам поведения можно отнести: ухудшение или улучшение са-

мочувствия (Hэмп=19, при ρ ≤ 0,05), умеренную или чрезмерную нервно-психи-

ческая напряженность (Hэмп=11, при ρ ≤ 0,05), увеличение частоты сердечных со-

кращений и повышение показателей температуры (Hэмп=20, при ρ ≤ 0,05), незна-

чительные ухудшения показателей внимания (Hэмп=8,500, при ρ ≤ 0,05) и лобных 

функций (Hэмп=19, при ρ ≤ 0,05), а также общекогнитивный статус в рамках по-

казателей нормы (Hэмп=14,610, при ρ ≤ 0,05). 

Отметим результаты исследования цифрового образа Я и образа тела в 

цифровой среде респондентов. Образ тела пользователей этой группы, по мне-

нию самих пользователей, зависит от их эмоционального состояния. Основные 

отличия образа тела этой группы респондентов – изменчивость образа тела в за-

висимости от эмоционального состояния, склонность к уничтожению образа 

тела в цифровой среде в ситуациях сильной фрустрации. Если пользователь этой 

группы имеет стабильный образ тела, то, чаще всего, он связан со стремлением 

самопрезентовать себя с последующей компенсацией затруднений в реальном 

пространстве. Данные о выраженности субмодальностей Я пользователей в циф-

ровой среде приведены в Таблице 72. 

 

Таблица 72 

 
Показатели цифрового образа Я в группе пользователей 

 

Субмодаль-

ность Я 

Первый 

замер 

Второй 

замер 

(спустя 

месяц) 

Третий 

замер 

(спустя 

2 месяца) 

Четвер-

тый замер 

(спустя 3 

месяца) 

Уровень 

значимости 

H-критерия, ρ 

Авторское Я 
90,14%, 

61 чел. 

76,06%, 

54 чел.  

83,1%, 

59 чел. 

69,01%, 

49 чел. 

Hэмп=19, 

при ρ = 0,03 

Воплощенное Я 
80,28%, 

57 чел. 

60,56%, 

43 чел. 

73,24%, 

52 чел. 

83,1%, 

59 чел. 

Hэмп=16, 

при ρ = 0,05 

Превращенное Я 
49,3%, 

35 чел.  

40,85%, 

29 чел. 

43,66%, 

31 чел. 

52,11%, 

37 чел.  

Hэмп=24, 

при ρ = 0,02 

Вторящее Я 
26,76%, 

19 чел.  

36,62%, 

26 чел.  

30,99%,  

22 чел. 

25,35%,  

18 чел.  

Hэмп=17,500, 

при ρ = 0,05 
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Как видно по результатам, приведенным в Таблице 72, исследование пока-

зало, что третья группа респондентов склонна к изменению образа Я в цифровой 

среде, однако в меньшей выраженности, чем вторая группа респондентов 

(Hэмп=15,500, при ρ = 0,02). В связи с этим, к дополнительному исследованию 

были приглашены пользователи, которые показывали динамику образа Я в циф-

ровой среде в процессе проведения замеров. Интересно отметить, что таким 

пользователям не присуща постоянная смена образа Я в цифровой среде и, как 

правило, она выявлялись либо через 1 замер, либо через 2. В ходе исследования 

у респондентов уточнили причины изменения образа Я для последующего ана-

лиза самоотчетов. Наиболее часто встречаемые ответы позволили выявить, что 

причинами изменения достаточно длительного и «проработанного» образа явля-

ется сильная фрустрация при возникновении цифровых затруднений и невоз-

можность получить от цифровой среды необходимое, в том числе, компенсацию 

проблем в коммуникации и изменение ролевой позиции. В связи с особенно-

стями образа тела и образом Я в цифровой среде, а также цифровыми маркерами 

поведения уточнено название группы – «резонансные».  

Кроме того, полученные результаты позволили сделать ряд выводов:  

1. Ранее было предположено, что цифровая личность – это надстройка над 

реальной личностью, которая имеет свои, отличные от реального пространства, 

особенности и новообразования. Исследование позволило выявить, что пользо-

вателям этапа цифровой самореализации присущи когнитивные и мотивацион-

ные новообразования, которые имеют стабильный характер и подтверждаются 

ретестами и статистическим анализом. Кроме того, таким пользователям при-

сущи и психофизиологические новообразования в цифровой среде. В связи с 

этим, уточним наличие в этой среде трех типов цифровой личности – стабиль-

ной, нестабильной и резонансной.   

2. В дополнительном изучении нуждается направленность цифровой лич-

ности в цифровой среде. Если обращаться к исследованиям интернет-среды, 
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можно выявить конструктивные и деструктивные формы интернет-взаимодей-

ствия. Предполагаем, что цифровое взаимодействие также обусловлено марке-

рами и может обладать вариативностью направленности. Уточним, что подоб-

ные показатели, по нашему мнению, необходимо рассмотреть в процессе форми-

рования и реализации программы психологического сопровождения личности в 

условиях цифровой среды.  

Таким образом, в ходе исследования выделены этапы вхождения личности 

в цифровую среду и типы пользователей, находящиеся на этих этапах – начина-

ющие, изучающие, привыкающие, адаптирующиеся, продвинутые и суперви-

зоры. Уточнено наличие промежуточных уровнем между цифровыми этапами. 

Кроме того, доказано существование цифровой личности и ее возможных типов.  

 

3.4.3. Стратегии поведения личности в цифровой среде 

 

Следующая задача исследования – анализ когнитивных, мотивационных и 

смысловых стратегий поведения личности в цифровой среде. С целью реализа-

ции этой задачи использован метод факторного анализа вращением с Varimax. 

Стоит отметить, что наиболее устойчивые и выраженные стратегии доступны 

пользователям, начиная с этапа цифровой адаптации, в отличие от пользователей 

других этапов. Результаты исследования цифровых стратегий пользователей 

этапа цифровой адаптации отражены в Таблицах 73-75. 

Таблица 73 

 
Факторный анализ смыслов поведения пользователей  

этапа цифровой адаптации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 
1 2 3 4 

Владелец пространства    ,628 

Потребитель  ,612   

Избегающий общества  -,549   

Изменение ролевой позиции   ,716  

Развитие   ,588  

Рекреация  ,858   

Самопрезентация    ,739 

Цели в жизни   ,696  
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Продолжение Таблицы 73 

 
1 2 3 4 

Процесс жизни  -,671   

Результативность жизни  ,729  -,679 

Локус контроля – Я   ,821  

Локус контроля – жизнь -,811  ,573 

S, % (по факторам) 21,5% 27,2% 26,3% 

S, % (в общем) 75% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 74, выделены факторы, ко-

торые, вероятнее всего, можно определить как смысловые стратегии поведения 

личности в цифровой среде: 

1. Смысловая стратегия рекреации и потребления. Согласно данным 

статистического анализа, при низком (или сниженном) уровне удовлетворённо-

сти личности ее реальной жизнью, а также выраженной убежденности о невоз-

можности контролировать свою жизнь могут повышаться и укрепляться смыслы 

по типу рекреации и потребления. В таком случае личность стремится потреб-

лять как можно больше цифрового контента и использовать большее количество 

ресурсов, чтобы, во-первых, стабилизировать свое состояние, во-вторых, вер-

нуть ощущение удовлетворенности и контроля над своей жизнью. В итоге могут 

повышаться показатели результативности при реальной деятельности. Также, 

стоит отметить, что возможна и обратная ситуация – когда превалирование 

смыслов по типу рекреации и потребления ведет к снижению высоких показате-

лей реальных смысложизненных ориентаций.  

2. Смысловая стратегия развития и изменения ролевой позиции. Ис-

следование позволило выявить, что при повышении показателей реальных смыс-

ложизненных ориентаций по типу целей в жизни и локуса контроля – Я укреп-

ляются и смыслы цифровой среды – развития и изменения ролевой позиции. Та-

кие данные свидетельствуют о том, что наличие у личности целей и планов на 

будущее, а также стремление выстраивать свою жизнь согласно этим целям и 

планам влияет на ее желание развиваться в цифровой среде и изменять неадап-

тивные модели поведения.   
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3. Смысловая стратегия владения пространством и самопрезентации. 

Особенностью этой стратегии становится взаимосвязь смыслов личности в циф-

ровой среде с реальными конфликтующими между собой смысложизненными 

ориентациями. Речь идет об ориентации по типу локус контроля – жизнь, связан-

ным со стремлением личности свободно принимать решения и воплощать их и о 

низкой выраженности ориентации по типу результативности, что указывает на 

неудовлетворенность принятыми решениями в реальном пространстве. В таком 

случае у пользователя укрепляются смыслы цифровой среды по типу владения 

пространством и самопрезентации. Владение пространством означает формиро-

вание своих цифровых границ, а также норм и правил, которые напрямую свя-

заны с особенностями презентации личности в условиях цифровой среды.  

 

Таблица 74 

 
Факторный анализ когнитивных маркеров поведения пользователей этапа цифровой 

адаптации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 4 

Эмоциональное обоснование (когнитивное искажение) ,647    

Навешивание ярлыков (когнитивное искажение)   ,716  

Мысленный фильтр (когнитивное искажение)  ,837   

Долженствование (когнитивное искажение)    ,747 

«Необходимая («как воздух»)» ментальная репрезентация    ,911 

 «Требовательная» ментальная репрезентация  ,784   

«Небезопасная» ментальная репрезентация ,595    

Фреймы рекреации -,579    

Фреймы компенсации   ,639  

Фреймы неопределенности    ,577   

Когнитивная карта пути  ,839    

Когнитивная карта обозрения    ,618 

Избегание при принятии решений ,681    

Виртуальный мозговой штурм (когнитивное взаимодей-

ствие)   
   -,733 

Интеллектуальный юмор (когнитивное взаимодействие)    -,694  

Групповое высмеивание нелепиц (когнитивное взаимодей-

ствие)   
,709    

Способность решать логические задачи     ,769 

S, % (по факторам) 25,7% 14,3% 16,9% 19,8% 

S, % (в общем) 76,7% 
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Согласно результатам, приведенным в Таблице 74, выделены следующие 

стратегии:   

1. Когнитивная стратегия избегания. Спецификой этой стратегии заклю-

чается в том, что личность, имея ментальную репрезентацию цифровой среды 

как небезопасной, выстраивает свое поведение таким образом, чтобы предотвра-

тить предполагаемые цифровые риски. В связи с этим повышается выраженность 

когнитивного искажения по типу эмоционального обоснования, которое влечет 

за собой эмоциональное восприятие цифровых затруднений и снижает уровень 

рационализации, а также выраженность когнитивной карты пути, тактики избе-

гании при принятии решений и типа когнитивного взаимодействия по типу вы-

смеивания нелепиц. Стоит отметить, что в случае этой когнитивной стратегии 

отмечено снижение показателя фрейма рекреации.  

2. Когнитивная стратегия неопределённости. Особенность этой страте-

гии связана с представлением цифровой среды как требовательной, что влечет за 

собой стремление соответствовать трендам и требованиям, транслируемыми об-

ществом в отношении этой среды. В связи с этим повышается показатель фрейма 

неопределенности и когнитивного искажения по типу мысленного фильтра. 

Мысленный фильтр, в свою очередь, предполагает наличие определенных лич-

ностных блоков, которые не дают возможность рассматривать цифровую среду 

как среду многогранную. В некоторой степени у личности преобладает ригидное 

отношение к цифровым ресурсам.  

3. Когнитивная компенсаторная стратегия. Этот тип стратегии связан 

со схемой представления себя в цифровой среде как личности, которая может 

компенсировать проблемы реальной жизни. При нахождении в цифровой среде 

у такого пользователя повышаются показатели когнитивного искажения по типу 

навешивания ярлыков, что влечет за собой стремление приписывать определен-

ные характеристики цифровым ресурсам и пользователям. Также отмечено сни-

жение показателей когнитивного взаимодействия по типу интеллектуального 
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юмора, предполагающего высмеивание цифровых трендов или категории поль-

зователей.  

4. Когнитивная стратегия долженствования. Респондентам этапа циф-

ровой адаптации, демонстрирующим эту стратегию, присущи: ментальная ре-

презентация цифровой среды как необходимой, высокие показатели когнитив-

ного искажения по типу долженствования, когнитивная карта обозрения и спо-

собность решать когнитивные задачи в цифровой среде. Предполагаем, что ре-

презентация цифровой среды как необходимой может способствовать формиро-

ванию ожиданий личности от нее и ожидания от себя как пользователя. Эти ожи-

дания могут носить устойчивый характер. В связи с этим снижается стремление 

личности принимать участие в коллективном мозговом штурме, так как такой 

вид когнитивного взаимодействия может расшатывать имеющиеся у личности 

убеждения.   

Таблица 75 

 
Факторный анализ мотивационных маркеров  

поведения пользователей этапа цифровой адаптации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 

Потребительская мотивация  ,791  

Творческая мотивация   ,826 

Мотив обозначенного присутствия ,574  

Мотив воплощения в роль  -,584 

Мотив репликации   

Мотив личного пространства  ,671 

Мотив вклада -,556  

S, % (по факторам) 31,9% 27,4% 

S, % (в общем) 59,3% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 75, выделены следующие 

стратегии:   

1. Мотивационная стратегия обозначенного присутствия. Специфика 

этой стратегии – стремление личности действовать, исходя из заданных цифро-

вой средой норм и правил, что отражается в доминировании потребительской 

мотивации пользователя над творческой. Как правило, такие респонденты не 
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стремятся создавать авторский контент или преобразовывать тренды. Основная 

их цель – потреблять уже имеющийся контент.   

2. Мотивационная стратегия личного пространства. Специфика этой 

стратегии – стремление личности создавать авторское в цифровой среде, преоб-

разовывать технические средства и ресурсы, что ведет к увеличению творческой 

мотивации и снижению потребительской. Вместе с тем, необходимо отметить, 

что пользователям этапа цифровой адаптации для развития высоких показателей 

всех творческих мотивов необходимо расширение технической компетентности 

и грамотности.  

Результаты исследования стратегий пользователей промежуточного ги-

бридного этапа отражены в Таблицах 76-78. 

Таблица 76 

 
Факторный анализ смыслов поведения пользователей гибридного этапа 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 

Владелец пространства    ,583 

Творец  ,681   

Компенсация проблем в коммуникации   ,717  

Изменение ролевой позиции   ,588  

Развитие    ,567 

Рекреация    -,635 

Самопрезентация    ,739 

Процесс жизни  -,739   

Результативность жизни  ,748   

Локус контроля – Я   -,912  

S, % (по факторам) 17,4% 21,8% 32% 

S, % (в общем) 71,2% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 76, выделены следующие 

стратегии:   

1. Смысловая творческая стратегия. Специфика этой стратегии – при 

низком уровне удовлетворенностью реальной жизнью личности повышается 

смысл в цифровой среде по типу творца, который связан со способом достиже-

ния цели через креатив и авторские нововведения. При доминировании этого 

смысла может повышаться результативность реальной жизни пользователей, что 
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выражается в удовлетворенности самореализацией и восприятием своей жизни 

как успешной.   

2. Смысловая компенсаторная стратегия. Специфика этой стратегии – 

при неверии личности в возможность самоконтроля своей жизни в цифровой 

среде проявляются смыслы в цифровой среде по типу изменения ролевой пози-

ции и компенсация проблем в коммуникации. Таким образом, пользователь стре-

мится выстраивать свой образ в цифровой среде с учетом дальнейших коммуни-

кативных и конативных изменений. Здесь интересно отметить, что приобретен-

ные модели он может как переносить в реальное пространство, так и реализовы-

вать только в рамках цифровой среды.  

3. Смысловая цифровая стратегия. Особенностью этой стратегии явля-

ется реализация целей и построения плана действий личностью только с учетом 

смыслов цифровой среды. Вероятнее всего, пользователи, которым доступна 

именно эта стратегия, находятся в состоянии перехода на этап цифровой саморе-

ализации, то есть на этап новообразований в структуре психики. В связи с этим, 

наличие только смыслов цифровой среды, влияющих на поведение личности в 

цифровой среде, является закономерным. Смысловая цифровая стратегия реали-

зуется с учетом выраженности таких смыслов как владелец пространства, разви-

тие и самопрезентация. Специфика этих смыслов влияет на снижение выражен-

ности другого смысла цифровой среды – рекреации.  

Таблица 77 

 
Факторный анализ когнитивных маркеров поведения пользователей гибридного этапа 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 
1 2 3 4 

Катастрофизация (когнитивное искажение) -,581   

Эмоциональное обоснование (когнитивное искажение)   ,834 

Навешивание ярлыков (когнитивное искажение)  -,546  

Долженствование (когнитивное искажение)  ,918  

«Многомодальная» ментальная репрезентация   ,698  

«Эффективная, полезная, нужная» ментальная репрезентация ,657   

«Необходимая («как воздух»)» ментальная репрезентация   ,733 

Фреймы возможностей     ,588 

Фреймы рекреации  ,895  
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Продолжение Таблицы 77 

1 2 3 4 

Фреймы компенсации ,528   

Когнитивная карта пути    ,627 

Когнитивная карта обозрения     

Бдительность при принятии решений  ,837   

Виртуальный мозговой штурм (когнитивное взаимодействие)   ,561 

Групповой поиск доказательств и опровержений (когнитивное 

взаимодействие)   

,772   

S, % (по факторам) 26,3% 18,7% 34,7% 

S, % (в общем) 79,7% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 77, выделены следующие 

стратегии: 

  1. Когнитивная компенсаторная стратегия. Специфика этой стратегии 

– восприятия себя в эффективной, полезной и нужной цифровой среде как поль-

зователя, который может компенсировать личностные затруднения. При этом 

личность демонтирует бдительность при принятии решений в цифровой среде и 

склонность к когнитивному взаимодействию по типу группового поиска доказа-

тельств и опровержений. Кроме того, при выраженности указанных переменных 

отмечается снижение когнитивного искажения по типу катастрофизации в отно-

шении цифровых ресурсов.  

2. Когнитивная рекреационная стратегия. Специфика этой стратегии – 

восприятие себя как человека, отдыхающего и ищущего жизненный баланс в 

многомодальной цифровой среде. При этом у пользователя гибридного этапа мо-

гут быть выражены высокие показатели когнитивного искажения по типу дол-

женствования («цифровая среда должна»). Кроме того, при выраженности ука-

занных переменных отмечается снижение когнитивного искажения по типу 

навешивания ярлыков в отношении других пользователей.  

3. Когнитивная стратегия возможностей. Специфика этой стратегии – 

восприятие себя в необходимой «как воздух» цифровой среде одновременно как 

всемогущим пользователем, так и пользователем, который может удовлетворить 

любые потребности. Реализация целей в цифровой среде осуществляется с уче-
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том когнитивного искажения по типу эмоционального обоснования и когнитив-

ного взаимодействия по типу виртуального мозгового штурма. При этом доми-

нирует когнитивная карта пути. И здесь интересно отметить, что, с одной сто-

роны, эмоционально обоснование может влиять на развитие устойчивой когни-

тивной карты пути, с другой стороны – виртуальный мозговой штурм может ме-

нять убеждения пользователя и стимулировать развитие карты обозрения.   

 

Таблица 78 

 
Факторный анализ мотивационных маркеров 

 поведения пользователей гибридного этапа 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 

Потребительская мотивация  -,659  

Творческая мотивация   ,744 

Мотив обозначенного присутствия  -,562 

Мотив воплощения в роль  -,722 

Мотив репликации ,791  

Мотив личного пространства ,895  

S, % (по факторам) 27,9%  

S, % (в общем) 70,1% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 78, выделены следующие 

стратегии:   

1. Мотивационная стратегия репликации. Специфика этой стратегии – 

стремление личности создавать свой цифровой образ, отличный от реального, и 

достигать поставленных целей и задач с его учетом. Статистический анализ поз-

волил выявить, что при повышении творческих мотивов по типу репликации и 

личного пространства снижается выраженность показателя потребительской мо-

тивации в целом. Здесь можно говорить о трансформации мотивации личности. 

2. Мотивационная авторская стратегия. Специфика этой стратегии – 

стремление личности достигать поставленных целей и задач в цифровой среде с 

учетом авторского подхода и преобразования цифровых ресурсов. Как правило, 

такие пользователи следуют трендам, если есть возможность их сделать ориги-

нальными. Повышение творческой мотивации таких пользователей происходит 
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с учетом снижения выраженности мотива обозначенного присутствия и мотива 

воплощения в роль.  

Результаты исследования цифровых стратегий пользователей этапа цифро-

вой самореализации отражены в Таблицах 79-81. 

Таблица 79 

 
Факторный анализ смыслов поведения пользователей 

этапа цифровой самореализации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 

Владелец пространства    ,719 

Творец   ,727  

Потребитель   -,638  

Креативность  ,879   

Мститель  ,589   

Компенсация проблем в коммуникации    -,604 

Изменение ролевой позиции   ,591  

Любовь    ,918 

Общение    ,546 

Развитие    ,774 

Поиск жизненных ориентиров   ,585  

Самопрезентация   ,628  

Процесс жизни) -,668   

Локус контроля – жизнь  ,539   

S, % (по факторам) 23,4% 27,1% 33% 

S, % (в общем) 83,5% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 79, выделены следующие 

стратегии:   

1. Смысловая стратегия креативности. Специфика этой стратегии – ре-

ализация планов и целей в цифровой среде с учетом выраженных смыслов по 

типу сверкреативности, мщения и ориентации по типу локус контроля – жизнь. 

При этом ориентация на процесс жизни будет снижаться. Важно отметить, что в 

таком случае возможна взаимосвязь смыслов цифровой среды – мщение через 

реализацию креативных действий в цифровой среде (написание авторских тек-

стов со скрытым посылом; создание роликов и трендов с цель донесения инфор-

мации, и др.). В таком случае повышается уровень контроля над собственной 

жизнью и снижается уровень удовлетворенность жизнью. Однако у личности 
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превалирует ориентация на прошлый опыт и нацеленность на более приемлемое 

будущее.     

2. Смысловая стратегия поиска жизненных ориентиров. Специфика 

этой стратегии – реализация планов и целей в цифровой среде с учетом смыслов 

по типу поиска жизненных ориентиров, творчества, изменения ролевой позиции 

и самопрезентации. При этом снижается выраженность смысла по типу потреби-

тельства. Вероятнее всего, личность, находящаяся в поиске ориентиров, стре-

мится изучать новое и преобразовывать его под себя, что дает ей возможность к 

самоопределению. Предполагаем, что преобразование в этом случае выступает 

как аналог механизма защиты психики и направляет поведение пользователя.   

3. Коммуникативно-смысловая стратегия. Специфика этой стратегии – 

формирование плана и целей личностью, связанных с построением отношений в 

цифровой среде. При этом возможно активное развитие пользователя, формиро-

вание персонального пространства в цифровой среде и снижение необходимости 

компенсировать проблемы в коммуникации другими видами деятельности.  

Таблица 80 

 
Факторный анализ когнитивных маркеров поведения пользователей этапа цифровой 

самореализации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 3 4 
1 2 3 4 5 

Дихотомическое мышление (когнитивное искажение)   ,849  

Катастрофизация (когнитивное искажение)  ,768   

Навешивание ярлыков (когнитивное искажение) ,755    

Чтение мыслей (когнитивное искажение)  ,644   

Долженствование (когнитивное искажение)  ,579   

Сверхгенерализация (когнитивное искажение)    ,574 

«Многомодальная» ментальная репрезентация   ,735   

«Эффективная, полезная, нужная» ментальная репрезен-

тация 

,897    

«Необходимая («как воздух»)» ментальная репрезентация    ,572 

«Требовательная» ментальная репрезентация   ,633  

«Небезопасная» ментальная репрезентация  ,684   

Фреймы возможностей   ,816    

Фреймы рекреации  -,574  ,681 

Когнитивная карта пути     ,573 

Когнитивная карта обозрения  ,679    
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Продолжение Таблицы 80 

 
1 2 3 4 5 

Бдительность при принятии решений   ,682   

Прокастинации при принятии решений   ,533  

Сверхбдительность при принятии решений -,551    

Некритичность при принятии решений    ,776 

Виртуальный мозговой штурм (когнитивное взаимодей-

ствие)      

,664    

Составление целого из частей (когнитивное взаимодей-

ствие)  

 ,736   

Групповое высмеивание нелепиц (когнитивное взаимо-

действие)   

  ,673  

Способность решать логические задачи   ,599   

Наличие когнитивных новообразований  ,883    

S, % (по факторам) 16,9% 21,3% 26,3% 19,7% 

S, % (в общем) 84,2% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 80, выделены следующие 

стратегии:   

1. Когнитивная динамичная стратегия. Специфика этой стратегии – вос-

приятия себя в эффективной, полезной и нужной цифровой среде как пользова-

теля, который может реализовать абсолютно любые поставленные цели и задачи. 

При этом доминирует когнитивная карта обозрений, которая позволяет человеку 

выстраивать планы в цифровой среде с учетом всех ее возможностей и предпо-

лагаемых изменений. Такие пользователи могут определять свои дальнейшие 

действия с учетом виртуального мозгового штурма и когнитивного искажения 

по типу навешивания ярлыков. В этом случае навешивание ярлыков выступает 

как помощник в классификации ресурсов без ограничения в их использовании. 

Вероятнее всего, при реализации действий, нетипичных личности в реальном 

пространстве, происходит динамика когнитивной деятельности в цифровой 

среде. При этом снижаются показатели сверхбдительности при принятии реше-

ния пользователем.  

2. Когнитивная двойственная стратегия. Специфика этой стратегии – 

пользователь одновременно находит себя в небезопасной и многомодальной 

цифровой среде, что снижает его ожидания рекреации. С одной стороны, лич-

ность владеет многообразием цифровых ресурсов и представляет цифровую 
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среду как насыщенную и богатую возможностями, с другой – возможность не 

состояться в этой среде или не справиться с цифровыми рисками формирует ее 

небезопасный образ. В связи с этим, может быть отмечена выраженность таких 

когнитивных искажений как катастрофизация, чтение мыслей и долженствова-

ние, а также бдительность при принятии решений. Кроме того, такие пользова-

тели планируют деятельность через решение логических задач и составление це-

лого из частей. Например, для организации бизнеса в цифровой среде они стре-

мятся собрать множество информации из различных ресурсов и решать кейсы, 

способные проверить их навыки.   

3. Когнитивная «защитная» стратегия. Специфика этой стратегии – 

пользователь репрезентирует цифровую среду как требовательную и в связи с 

этим стремится выстраивать свою траекторию действий. Чрезмерная вниматель-

ность к деталям и наличие когнитивного искажения по типу дихотомического 

мышления ведет к принятию решений по типу прокрастинации. Более того, при 

негативном эмоциональном состоянии в следствие цифрового перегруза может 

проявляться такое когнитивное взаимодействие как групповое высмеивание 

нелепиц. В таком случае пользователь высмеивает других пользователей, кото-

рые не смогли чего-либо достичь в цифровой среде.    

4. Когнитивная некритичная стратегия. Специфика этой стратегии – 

пользователь ощущает себя спокойно и уверенно в необходимой «как воздух» 

для него цифровой среде и связывает свою деятельность в ней с рекреацией. При 

успешности взаимодействия с одним цифровым ресурсам возникает успешность 

в использовании других цифровых ресурсов, о чем свидетельствует высокий 

уровень когнитивного искажения по типу сверхгенерализации. При этом из-за 

уверенности в своих цифровых навыках преобладает некритичность в принятии 

решений при построении плана действий. Как правило, доминирует когнитивная 

карта пути.  
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Таблица 81 

 
Факторный анализ мотивационных маркеров 

 поведения пользователей этапа цифровой самореализации 

 

Маркеры 
Компонент (стратегия) 

1 2 

Потребительская мотивация  -,635  

Творческая мотивация   ,824 

Мотив обозначенного присутствия  ,569 

Мотив воплощения в роль  ,714 

Мотив репликации ,694  

Мотив личного пространства ,836  

Мотив вклада ,699  

S, % (по факторам) 37,1% 41,6% 

S, % (в общем) 78,7% 

 

Согласно результатам, приведенным в Таблице 81, выделены следующие 

стратегии:   

1. Творческая мотивационная стратегия. Специфика этой стратегии – 

личность выстраивает план действий в цифровой среде с учетом творческих мо-

тивов по типу репликации, личного пространства и вклада. При этом потреби-

тельская мотивация снижена. Предполагаем, что на этапе цифровой самореали-

зации цифровая личность способна в случаях реализации потребительских моти-

вов преобразовывать и видоизменять цифровые ресурсы таким образом, чтобы 

они несли уникальность и новизну.  

2. Мотивационная динамичная стратегия. Специфика этой стратегии – 

возможность пользователя при построении плана действий в цифровой среде де-

монстрировать поочередно и творческую мотивацию, и потребительские мо-

тивы.  

Таким образом, проведенное исследование средовых, когнитивных, аф-

фективных, мотивационных и психофизиологических маркеров поведения лич-

ности в цифровой среде позволило определить этапы вхождения личности в циф-

ровую среду, типы пользователей и цифровой личности, а также изучить их воз-

можные стратегии поведения. В связи с этим в уточнении нуждается авторская 
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концепция поведения личности в цифровой среде, которая включает в себя ре-

зультаты теоретического и эмпирического анализа.  

Уточнение концепция поведения личности в цифровой среде. В совре-

менном обществе интеграция личности в цифровую среду и интеграция цифро-

вой среды в жизнедеятельность личности достигла значительных масштабов. 

Если в ранних исследованиях цифровая среда рассматривалась как интернет-

среда или виртуальная среда и это позволяло проанализировать специфику поль-

зователя, то на сегодняшний день этих знаний оказалось недостаточно. Мы ак-

центируем внимание на том, что цифровая среда представляет собой основанную 

в рамках техногенного пространства среду, где взаимодействие непрерывно и 

происходит между техническими средствами, личностью и техникой, а также 

между пользователями. К особенностям цифровой среды можно отнести воз-

можность существования вне взаимодействия с человеком, учет всего спектра 

технических особенностей и многопрофильность технических возможностей че-

ловека, охват всех видов деятельности человека в рамках цифровой среды и ее 

производных, а также возможность влияния на личность в рамках ее жизненного 

пространства и вне этих рамок. Такие выводы указывают на то, что цифровая 

среда содержит в себе другие виртуальные среды, а ее пользователи могут иметь 

ряд дифференцирующих особенностей.  

В ходе исследования установлено существование нескольких этапов циф-

рового вхождения личности: доцифровой этап, этап цифрового погружения, этап 

цифровой архитектуры, этап цифровой адаптации, гибридный этап, этап цифро-

вой самореализации. Переход пользователя на последующий этап опосредован 

изменением маркеров его поведения и уровня активности в цифровой среде. От-

метим, что активность в цифровой среде представляет собой состояние психики 

пользователя, которое зависит от его индивидуально-психологических особен-

ностей и выражается через поведение в этой среде. Активность пользователя 

напрямую связана с цифровой средой, где может быть представлена как низкая, 

средняя и высокая. Кроме того, составляющими этой активности могут быть 
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цифровая насыщенность, цифровая вовлеченность, эмоциональное состояние 

пользователя и его физиологический статус. Как правило, на первичных цифро-

вых этапах именно активность пользователя направляет его поведение, однако 

уже, начиная с этапа цифровой адаптации, именно специфика этого поведения 

опосредует активность.  

В свою очередь, поведение в цифровой среде – это поведение, которое фор-

мируется и реализовывается в рамках цифровой среды и заключается в формате 

взаимодействия с объектами и субъектами техногенного пространства (програм-

мами, пользователями), проявляется в способности адаптировать и стимулиро-

вать развитие новых стратегий с учетом внешних и внутренних стимулов, возни-

кающих при взаимодействии с цифровой средой. Отметим, что поведение лич-

ности в цифровой среде представлено средовыми, индивидуально-психологиче-

скими (когнитивными, мотивационными, аффективными) и психофизиологиче-

скими маркерами. Изменение цифрового этапа опосредовано изменением соче-

тания или выраженности тех или иных маркеров.   

К когнитивным маркерам поведения личности в цифровой среде относятся 

когнитивные искажения, когнитивные взаимодействия, когнитивные стили, ко-

гнитивные карты, ментальная репрезентации и фреймы, общие показатели ко-

гнитивных функций, способность решать задачи и цифровая речь; к аффектив-

ным маркерам – фрустрационные реакции и психические состояния; к мотива-

ционным маркерам – потребительские и творческие мотивы поведения личности 

в цифровой среде; к психофизиологическим маркерам – активность лобной об-

ласти, электрическая активность коры головного мозга, общекогнитивный ста-

тус, нервно-психическая напряженность, показатели самочувствия и психофи-

зиологические показатели стресса при взаимодействии с цифровой средой. Сре-

довые маркеры делятся на доцифровые (сформированные до осознанного ис-

пользования цифровой среды) и цифровые. 
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На этапе доцифровом этапе находятся две группы «начинающих» пользо-

вателей; на этапе цифрового погружения – две группы «изучающих» пользова-

телей»; на этапе цифровой архитектуры – «привыкающие»; на этапе цифровой 

адаптации – три группы «адаптирующихся» пользователей; на гибридном этапе 

– две группы «продвинутых» пользователей; и на этапе цифровой самореализа-

ции – три группы «супервизоров». Важно отметить, что основные различия 

между группами заключаются в выраженности и устойчивости смыслов цифро-

вой среды, количестве используемых видов техники и ресурсов, установок в от-

ношении цифровой среды и специфике цифровых барьеров. Кроме того, диффе-

ренцирующими маркерами являются когнитивные особенности респондентов и 

наличие у них новообразований, специфика мотивации и психических состояний 

при взаимодействии с цифровыми ресурсами, а также психофизиологические по-

казатели при цифровой деятельности.  

В первую группу пользователей на каждом этапе, как правило, входят ре-

спонденты с типичным набором цифровых маркеров для этого этапа. Вторую 

группу пользователей представляют респонденты, находящиеся, в процессе «пе-

рехода» на следующий этап – маркеры их поведения в цифровой среде содержат 

особенности нескольких этапов сразу. В группе пользователей этапа цифровой 

адаптации выявлены три группы, где первая – основная, респонденты которой 

демонстрируют устойчивые характеристики; вторая – нетипичная, где респон-

денты демонстрируют стремление развиваться в цифровой среде и переходить 

на последующие этапы; а третья – переходная, где респонденты показывают мар-

керы нескольких этапов сразу.  

Отдельно отметим группы пользователей на этапе цифровой самореализа-

ции. Ранее было предположено, что цифровая личность – это надстройка реаль-

ной личности, которая происходит в процессе вхождения в цифровую среду и 

адаптации, развития в ее условиях и имеет свои, отличные от реального про-

странства особенности и новообразования. Эмпирическое исследование позво-

лило подтвердить этот тезис и выявить на этапе цифровой самореализации три 
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типа цифровой личности – стабильный, нестабильный и резонансный. Важно 

подчеркнуть новообразования, выявленные среди указанных групп. К таким но-

вообразованиям относим: творческую мотивацию, наличие когнитивно-транзи-

тивного стиля, а также изменение профиля межполушарной асимметрии и спе-

цифики ритмов коры головного мозга.     

Стоит отметить, что к стабильным личностям относятся пользователи, ко-

торые создают и поддерживают константный образ в цифровой среде. Добавим, 

что стабильные цифровые личности не подвержены колебаниям внешней среды 

и склонны сохранять гомеостаз своего образа.  Неустойчивые личности являются 

противоположностью стабильных. Таким пользователям присущи колебания во 

взаимодействии с цифровой средой, непостоянный образ и уровень активности 

в этой среде. Влияние окружающего социума или внутриличностные проблемы 

побуждают их к модификации индивидуального пространства.  

Резонансные цифровые личности склонны создавать образ в цифровой 

среде и определять характер взаимоотношения с цифровой средой, исходя из 

собственных аффективных особенностей. Например, если человек фрустриро-

ван, то и образ стремится создавать соответствующий. Чаще всего, это длитель-

ный и углубленный образ, но не постоянный. Если такая личность получает об-

ратную связь от других пользователей и аффективно стабилизируется, то создан-

ный ею образ может быть изменён или уничтожен. Более того, такие пользова-

тели цифровой среды в дальнейшем могут не создавать образы в целом. 

Наиболее устойчивые стратегии выявлены в группах пользователей, нахо-

дящихся на этапе цифровой адаптации, гибридном этапе и на этапе цифровой 

самореализации. Пользователям этапа цифровой адаптации присущи следующие 

стратегии: смысловые – смысловая стратегия рекреации и потребления, смысло-

вая стратегия развития и изменения ролевой позиции, смысловая стратегия вла-

дения пространством и самопрезентации; когнитивные – когнитивная стратегия 

избегания, когнитивная стратегия неопределённости, когнитивная компенсатор-
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ная стратегия, когнитивная стратегия долженствования; мотивационные – моти-

вационная стратегия обозначенного присутствия, мотивационная стратегия лич-

ного пространства.  

Пользователям гибридного этапа присущи следующие стратегии: средо-

вые – смысловая творческая стратегия, смысловая компенсаторная стратегия, 

смысловая цифровая стратегия; когнитивные – когнитивная компенсаторная 

стратегия, когнитивная рекреационная стратегия, когнитивная стратегия воз-

можностей; мотивационные – мотивационная стратегия репликации, мотиваци-

онная авторская стратегия.  

Пользователям цифровой самореализации присущи следующие стратегии: 

средовые – смысловая стратегия креативности, смысловая стратегия поиска жиз-

ненных ориентиров, коммуникативно-смысловая стратегия; когнитивные – ко-

гнитивная динамичная стратегия, когнитивная двойственная стратегия, когни-

тивная «защитная» стратегия, когнитивная некритичная стратегия; мотивацион-

ные – творческая мотивационная стратегия, мотивационная динамичная страте-

гия.  

Кроме того, считаем важным отметить ряд выводов, полученных в ходе 

исследования: этапы цифрового погружения могут завесить как от опыта исполь-

зования личностью цифровых ресурсов, так и от возрастной периодизации. В ис-

следовании мы делаем акцент на цифровом опыте. Кроме того, возможны разли-

чия в проявлении маркеров поведения в цифровой среде юношескими и подрост-

ковыми группами, однако эти различия минимизируются при повышении этапа 

цифрового вхождения. Наличие новообразование в структуре психике пользова-

теля и маркеров поведения, несвязанных с реальными маркерами поведения, 

подтверждает предположение о возможности влияния цифровой среды на лич-

ность и последующую ее трансформацию.  
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Таким образом, предположения, отраженные во Введении, получили эм-

пирическое обоснование и являются доказанными. Следующая задача – разрабо-

тать и внедрить программу психологического сопровождения личности в цифро-

вой среде с учетом особенностей ее поведения. Результаты отражены в Главе 4.  

 

 

ВЫВОДЫ К ГЛАВЕ 3 

 

1. Реализовано эмпирическое исследование пользователей подростковой и 

юношеской групп в цифровой среде, которое позволило определить группы 

пользователей с учетом низкой, средней и высокой активности в цифровой среде. 

Уточнено преобладание высокого и среднего уровня активности в эмпирической 

выборке. Выявлены дополнительные и подтверждены ранее приведенные пере-

менные, способные оказать влияние на уровень активности личности в цифровой 

среде, в число которых входят инструментальные навыки, отличный от реаль-

ного образ в цифровой среде, особенности эмоциональной сферы, установки в 

отношении будущего (неизвестного), реакция на стрессовые ситуации и обрат-

ную связь, мотивация цифровой деятельности и отношение к цифровой среде. 

Установлены различия в выраженности и сочетании маркеров поведения лично-

сти в цифровой среде среди юношеских и подростковых групп с различным 

уровнем активности (ρ≤0,05).  

2. Подтверждено, что поведение личности в цифровой среде может транс-

формироваться в процессе перехода с одного цифрового этапа на другой. Основ-

ными цифровыми этапами определены доцифровой этап, этап цифрового погру-

жения, этап цифровой архитектуры, этап цифровой адаптации, гибридный этап 

и этап цифровой самореализации. На каждом из приведенных этапов присут-

ствуют пользователи, показывающие типичные для этого этапа маркеры поведе-

ния, а также пользователи, которые имеют ряд нетипичных отличий (ρ≤0,05). 

Доказана возможность существования промежуточных уровней между этапами, 

на которых находятся пользователи, обладающие одновременно маркерами те-

кущего и последующего этапа. Выявлены группы пользователей, находящихся 
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на цифровых этапах – начинающие, изучающие, привыкающие, адаптирующи-

еся, продвинутые и супервизоры. Доказаны различия между приведенными 

группами по показателям маркеров поведения личности в цифровой среде 

(ρ≤0,05). 

3. Выявлено, что группе пользователей «начинающие», находящейся на 

доцифровом этапе, присущи дереализация, восприятие времени как необрати-

мого процесса, негативное отношение к цифровой неопределенности, негатив-

ные цифровые установки, цифровые барьеры и деструктивные стратегии разре-

шения цифровых барьеров. Отмечены когнитивные искажения по типу эмоцио-

нального обоснования, навешивания ярлыков, мысленного фильтра, должен-

ствования, дихотомического мышления, катастрофизации, чтения мыслей, ко-

гнитивная карта пути, трудности в решении цифровых логических задач, ги-

пербдительность, «небезопасная» ментальная репрезентация; когнитивные 

фреймы по типу негативного влияния и неопределенности. Кроме того, респон-

дентам группы свойственны потребительская цифровая мотивация, а также вы-

сокие показатели фрустрации, ригидности и агрессивности. Как правило, психо-

физиологические показатели снижены и отмечается ухудшение когнитивной де-

ятельности в целом.  

4. Уточнено, что группе пользователей «изучающие», находящейся на 

этапе цифрового погружения, присущи восприятие времени как обратимого, так 

и необратимого процесса, нейтральное и негативное отношение к цифровой не-

определенности, негативные и конструктивные цифровые установки, цифровые 

барьеры и деструктивные стратегии разрешения цифровых барьеров. Кроме 

того, пользователям свойственны когнитивные искажения по типу обесценива-

ния позитивного, навешивания ярлыков, мысленного фильтра, дихотомического 

мышления, катастрофизации, чтения мыслей и долженствования, когнитивная 

карта пути, трудности в решении логических задач, гипербдительность и защит-

ное избегание, «небезопасная» и «требовательная» ментальная репрезентация, 

фреймы по типу негативного влияния и неопределенности. Определено, что этой 
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группе пользователей присуща потребительская мотивация и высокие показа-

тели фрустрации, ригидности и агрессивности. Также отмечена динамика психо-

физиологических показателей стресса, самочувствия и когнитивной деятельно-

сти при переходе в цифровую среду. Образ реального и оцифрованного тела 

идентичен, а образ Я в цифровой среде остается несформированным. 

5. Исследовано, что группе пользователей «привыкающие», находящейся 

на этапе цифровой архитектуры, присущи восприятие времени как обратимого, 

так и необратимого процесса, нейтральное отношение к цифровой неопределен-

ности, негативные и конструктивные цифровые установки, смыслы по типу из-

бегающий общества, компенсация проблем в коммуникации, развитие, преобла-

дание конструктивных установок, цифровые барьеры и стратегии разрешения 

цифровых барьеров. Кроме того, пользователям свойственны когнитивные иска-

жение по типу навешивания ярлыков, мысленного фильтра, обесценивания по-

зитивного, чтения мыслей и долженствования, когнитивная карта пути, трудно-

сти в решении логических задач, гипербдительность и защитное избегание, «не-

безопасная», «требовательная» и «многомодальная» ментальная репрезентация, 

фреймы по типу негативного влияния, неопределенности, компенсации и рекре-

ации, средний уровень владения цифровой речью. Определено, что этой группе 

респондентов присущи мотив обозначенного присутствия и воплощения в роль, 

высокие показатели ригидности и агрессивности, стабильные показатели само-

чувствия и снижение когнитивной деятельности в цифровой среде. Реальный и 

цифровой образ тела не дифференцируются, однако личность на этом этапе уже 

может определить особенности своей физической самопрезентации в цифровой 

среде. Образ Я в цифровой среде не сформирован или выстраивается полностью 

на основе реального образа Я. 

6. Выявлено, что группе пользователей «адаптирующиеся», находящейся 

на этапе цифровой адаптации, присущи восприятие времени как обратимого про-

цесса, позитивное и нейтральное отношение к цифровой неопределённости, 
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смыслы по типу потребитель, избегающий общества, мститель, общение, рекре-

ация, владелец пространства, конструктивные и негативные установки, психо-

физиологический, материально-экономический барьеры, стратегии разрешения 

цифровых барьеров по типу снижения психического напряжения, интрапунитив-

ного отношения к ситуации и компенсации. Кроме того, этой группе свой-

ственны когнитивные искажения по типу по типу эмоционального обоснования, 

навешивания ярлыков и мысленного фильтра, когнитивная карта пути, группо-

вые формы когнитивного взаимодействия выражены в интеллектуальном юморе, 

виртуальном мозговом штурме и групповом высмеивании нелепиц, способность 

решать когнитивные задачи в цифровой среде, защитное избегание при принятии 

решений в цифровой среде, «требовательная», «небезопасная», «эффективная, 

нужная и полезная» ментальная репрезентация, когнитивные фреймы по типу 

негативного влияния, неопределенности и рекреации, средний уровень владения 

цифровой речью. Отмечаются мотив обозначенного присутствия и воплощения 

в роль, высокий уровень фрустрации и ригидности, а также стабильные показа-

тели самочувствия и стабильные психофизиологические показатели стресса. Вы-

явлена тенденция к формированию образа тела и образа Я в цифровой среде.  

7. Изучено, что группе пользователей «продвинутые», находящейся на ги-

бридном этапе, присуще восприятие времени как обратимого процесса, позитив-

ное и нейтральное отношение к цифровой неопределённости, смыслы по типу 

владелец пространства, творец, общение, развитие, рекреация, самопрезентация, 

потребитель, компенсация проблем в коммуникации, изменение ролевой пози-

ции, конструктивные цифровые установки, наличие психофизиологического ба-

рьера, стратегии разрешения цифровых барьеров – механизмы снижения психи-

ческого напряжения, компенсация, сравнение своих проблем с проблемами дру-

гих, возрастание усилий к достижению. Кроме того, респондентам этой группы 

свойственны когнитивные искажения  навешивания ярлыков, катастрофизации, 

эмоционального обоснования, чтения мыслей и долженствования, когнитивная 
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карта пути, групповые формы когнитивного взаимодействия, способность ре-

шать когнитивные задачи, игнорирование и бдительность, «небезопасная», «эф-

фективная, нужная, полезная», «многомодальная», «необходимая («как воз-

дух»)» ментальная репрезентация, когнитивные фреймы в цифровой среде по 

типу компенсации, возможностей и рекреации, высокий уровень владения циф-

ровой речью. Отмечаются творческая и потребительская мотивация, агрессив-

ность и высокие показатели фрустрации. Выявлен сформированный образ тела и 

образ Я в цифровой среде. 

8. Выяснено, что группе пользователей «супервизоры», находящейся на 

промежуточном этапе цифровой самореализации, присущи восприятие времени 

как обратимого процесса, позитивное  и нейтральное отношение к цифровой не-

определённости, смыслы по типу владелец пространства, творец, креативность, 

любовь, общение, развитие, рекреация, поиск жизненных ориентиров, самопре-

зентация, мститель, потребитель, конструктивные установки, наличие психофи-

зиологического барьера и стратегий разрешения цифровых барьеров – меха-

низмы снижения психического напряжения, компенсация, сравнение своих про-

блем с проблемами других и возрастание усилий к достижению. Кроме того, 

группе свойственны когнитивные искажения по типу дихотомического мышле-

ния, навешивания ярлыков, когнитивная карта обозрения, групповые формы ко-

гнитивного взаимодействия, способность решать когнитивные задачи, «эффек-

тивная, нужная, полезная», «многомодальная», «необходимая «как воздух» мен-

тальная репрезентация, когнитивные фреймы по типу компенсации, возможно-

стей и рекреации, высокий уровень владения цифровой речью, выражены когни-

тивные новообразования. Отмечается преобладание творческой мотивации. Вы-

явлен сформированный образ тела и образ Я в цифровой среде, отличный от ре-

альных.  

9. Выявлено, что пользователям, находящимся на промежуточном уровне, 

присущи показатели, одновременно отражающие маркеры нескольких этапов. 

Такие пользователи показывают возможность динамики маркеров поведения в 
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цифровой среде: увеличение количества используемой техники и цифровых ре-

сурсов, появление и укрепление смыслов, снижение выраженности негативных 

установок в отношении цифровой среды, формирование навыков когнитивных 

взаимодействий, развитие творческой мотивации, стабилизация психофизиоло-

гических процессов при переходе из реального пространства в цифровую среду, 

и другие.  

10. Эмпирически изучено и доказано, что на этапе цифровой самореализа-

ции возможно существование цифровой личности, являющейся надстройкой над 

личностью реальной. Спецификой цифровой личности являются новообразова-

ния в структуре ее психики – динамика когнитивных процессов, появление ко-

гнитивно-транзитивного стиля и творческой мотивации, а также трансформация 

психофизиологических доминант. В зависимости от стабильности и выраженно-

сти образа Я в цифровой среде возможно существование типов цифровой лично-

сти – стабильного, нестабильного и резонансного.   

11. Изучено, что личности в цифровой среде доступны стратегии поведе-

ния, которые формируются на этапе цифровой адаптации и укрепляются на по-

следующих этапах. Группе «адаптирующиеся», находящейся на этапе цифровой 

адаптации присущи смысловые стратегии рекреации и потребления, развития и 

изменения ролевой позиции, владения пространством и самопрезентации, когни-

тивные стратегии – избегания, неопределённости, долженствования и компенса-

торная стратегия, мотивационные стратегии – обозначенного присутствия и лич-

ного пространства; группе «продвинутых», находящейся на промежуточном 

между адаптацией и самореализацией этапе, присущи смысловая творческая, 

смысловая компенсаторная и смысловая цифровая стратегии, когнитивные стра-

тегии – компенсаторная, рекреационная, стратегия возможностей, мотивацион-

ные стратегии – репликации и авторская; группе «супервизоров», находящихся 

на этапе цифровой самореализации, присущи смысловые стратегии  поиска жиз-
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ненных ориентиров, креативности и коммуникативно-смысловая стратегия, ко-

гнитивные стратегии – динамичная, двойственная, некритичная и защитная, мо-

тивационные стратегии – мотивационная и динамичная.  

12. Расширены теоретические постулаты авторской исследовательской 

концепции. Важно отметить, что поведение личности в цифровой среде транс-

формируется в ходе перехода с одного цифрового этапа на другой, а также с уче-

том промежуточных уровней. Такая трансформация поведения связана с измене-

нием выраженности и сочетания маркеров поведения в цифровой среде и приво-

дит к формированию групп пользователей и цифровой личности, показывающих 

различные стратегии поведения в цифровой среде и особенности взаимодействия 

с техническими объектами и цифровыми ресурсами.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



417 
 

ГЛАВА 4. ПСИХОЛОГИЧЕСКОЕ СОПРОВОЖДЕНИЕ ЛИЧНОСТИ  

В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

 

 

4.1. Влияние цифровых рисков на личность пользователя 

 

Анализ цифровых рисков, по нашему мнению, необходимо начать с их ка-

тегоризации. В научной литературе они представлены в двух категориях – риски, 

затрагивающие глобальные изменения общества в целом и риски, влияющие на 

личность в зависимости от ее особенностей. Ряд исследователей относит к гло-

бальным рискам риски развития науки и техники, слияние человека и машины, 

глобальный кризис в биологии человека, риски развития постчеловека, цифровое 

«рабство», чрезмерную активность мозга в цифровой среде и сложности во вза-

имодействии людей с машинами. Стоит отметить, что такие выводы не являются 

эмпирически подтверждёнными и, по нашему мнению, не поддаются на данном 

этапе изучению. Вместе с тем, необходимо отметить уже существующие иссле-

дования позитивного влияния цифровизации на личность – автоматизация объ-

емного ручного труда, развитие новых цифровых систем, способных обрабаты-

вать большие базы данных, развитие робототехники, способствующей улучше-

нию психического и психологического состояния личности, и другие. 

Здесь важно отметить, что мы не настаиваем только на рассмотрении по-

зитивного влияния цифровой среды на личность. Как и было указано ранее, циф-

ровая среда остается амбивалентной и оказывает влияние на пользователя с уче-

том его психологических особенностей. В таком случае важным становится ис-

следование влияния цифровых рисков на пользователей различных типов и циф-

ровых этапов. Предполагаем, что в зависимости от выраженности тех или иных 

цифровых маркеров восприятия рисков и реакция на них могут носить различ-

ные особенности. С этой целью реализован дополнительный анализ научной ли-

тературы по типам цифровых рисков и проведено уточняющее эмпирическое ис-

следование взаимосвязи этих рисков и психологических особенностей пользова-

телей цифровой среды.  
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Первым цифровым риском определяется снижение возраста цифровой 

инициации [227]. Речь идет об увеличивающемся количестве времени, которые 

современные пользователи, особенно детского возраста, проводят в условиях 

цифровой среды. Признаем значимость учета такого риска, однако отметим ряд 

противоречащих нюансов. Во-первых, нередко такое взаимодействие с цифрой 

средой является не в полном объёме осознанным – личность не имеет собствен-

ных смыслов в цифровой среде и не воспринимает цифровую среду как жизнен-

ное пространство. Соответственно, свою деятельность в цифровой среде пользо-

ватель может оставить без особых затруднений или переключиться на другие 

виды деятельности. Во-вторых, осознанное использование цифровых ресурсов 

является буквально требованием современного общества – от количества тех-

ники и цифровых ресурсов может зависеть не только жизненная продуктивность 

личности, но и специфика его взаимодействия и коммуникации с обществом.  

Второй цифровой риск связан с изменением когнитивного развития поль-

зователя. Такой цифровой риск, как правило, влияет на социальный и эмоцио-

нальный интеллект личности и ведет к падению уровня когнитивных процессов 

в целом, в том числе, и речевых. Важно отметить, что многообразие исследова-

ний влияния цифровой среды на когнитивное развитие личности до сих пор не 

позволили установить единый вывод о возможных последствиях и на данном 

этапе решение этой проблемы остается затрудненным [6]. В рамках нашего ис-

следования не выявлено ухудшение когнитивных функций в реальном простран-

стве при активном использовании цифровой среды.  

Однако уточнены следующие особенности: в первую очередь, возможно 

ухудшение когнитивной деятельности на первичных этапах цифрового вхожде-

ния и стабильные ее показатели на последующих. Во-вторых, при активном и 

многогранном использовании цифровой среды возможны когнитивные новооб-

разования в структуре психики пользователя, что, по нашему мнению, не оказы-

вает негативного влияния, а, наоборот, способствует всестороннему развитию 

личности. Вместе с тем, ухудшение когнитивной деятельности на первичных 
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этапах негативно влияет на личность и ее динамику в цифровой среде, в связи с 

чем в рамках экспериментального исследования считаем необходимым учет ко-

гнитивного риска в цифровой среде.  

Третий цифровой риск связан с физическим здоровьем цифровых пользо-

вателей [227]. Действительно, как показало эмпирическое исследование, в ходе 

цифровой деятельности выявлены изменения показателей самочувствия, нервно-

психической напряженности и психофизиологических показателей стресса 

среди респондентов различных возрастов и цифровых этапов. Вероятнее всего, 

такие изменения связаны как с другими цифровыми маркерами поведения, так и 

с активностью личности в целом. Важно отметить, что в существующих иссле-

дованиях физических рисков не учтен ряд особенностей, в том числе, способ-

ность пользователей различных этапов стабилизировать свое состояние и раз-

личная выраженность этих рисков. В связи с этим, считаем важным включение в 

экспериментальное исследование показатель физиологического риска.  

Четвертый цифровой риск связан с коммуникативной компетентностью 

пользователя [150]. Влияние этого риска ведет к изменению взаимоотношений 

личности с обществом, а также изменению социально-культурных практик. Вме-

сте с тем, сложно однозначно сказать являются ли эти изменения негативными 

или позитивными. Соответственно, подобные выводы нуждаются в эмпириче-

ском подтверждении. Кроме того, помимо исследования общих коммуникатив-

ных компетенций пользователя, важно изучить и его возможную конструктив-

ную и деструктивную направленность в цифровой среде (на примере цифровых 

ресурсов для коммуникации). Для реализации этой цели среди групп пользова-

телей различных этапов методом случайных чисел выбраны респонденты и про-

ведена батарея диагностического инструментария: авторский исследовательский 

опросник «Склонность к кибербуллингу» – для изучения склонности к агрессии 

в цифровой среде; авторский исследовательский опросник «Отношение к трол-

лингу» – для изучения склонности к провокативному поведению; анкетирование 

на выявление деструктивных форм коммуникативного поведения, в том числе, 
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шоплифтинг, слив данных, кибератаки, домогательство, вымогательство, груп-

повая травля, и другие. Данные обобщены и приведены в Таблице 82.  

 

Таблица 82 

 
Выраженность деструктивного коммуникативного поведения в группах выборки  

 

Цифровой этап 
Низкий 

уровень 

Средний 

ситуативный 

уровень 

Высокий 

уровень 

Доцифровой этап (31 чел.) 
100%, 

31 чел. 
0% 0% 

Этап цифрового погружения 

(26 чел.) 

100%, 

26 чел. 
0% 0% 

Этап цифровой архитектуры 

(34 чел.) 

94,12%, 

32 чел. 

5,88%, 

2 чел. 
0% 

Этап цифровой адаптации  

(57 чел.) 

75,44%, 

43 чел. 

15,79%, 

9 чел. 

8,77%, 

5 чел. 

Гибридный этап (59 чел.) 
61,02%, 

36 чел. 

20,34%, 

12 чел. 

18,64%, 

11 чел. 

Этап цифровой самореализа-

ции (44 чел.)  

75%, 

33 чел. 

11,36%, 

5 чел. 

13,64%, 

6 чел. 

 

Таким образом, как видно на Таблице 82, с изменением этапа цифрового 

вхождения личности меняется и выраженность деструктивных форм коммуни-

кативного поведения в цифровой среде. Вместе с тем, необходимо отметить, что 

подобная динамика происходит в результате знакомства личности с цифровыми 

ресурсами и восприятием цифровой среды как жизненного пространства. Также 

необходимо отметить, что выраженность деструктивных форм поведения оста-

ется в группах на уровне тенденции, что позволяет отметить роль личностных 

особенностей пользователей в цифровой среде.  

И здесь важно отметить, что полученные данные также необходимо учесть 

в программе психологического сопровождения и уточнить наличие коммуника-

тивного цифрового риска.   

Пятый цифровой риск определен как риск потери идентичности [16]. Этот 

риск связан с изменением идентичности, формированием неопределенной иден-

тичности, в том числе, полоролевой, угрозой утраты своего Я. Признавая значи-

мость указанных выводов, отметим ряд противоречащих особенностей. В рамках 
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нашего исследования приведен анализ соотношения реального и образа Я в циф-

ровой среде. Если на начальных этапах цифрового вхождения личности эти об-

разы не имеют различий, то на дальнейших этапах возможно формирование но-

вого, отдельного от реального, образа Я.  

И здесь важно уточнить, что такой образ является цельным и не «размы-

тым», что опровергает предположение об утрате своего Я. Кроме того, отметим, 

что влияние цифровой среды на формирование неопределенной идентичности 

является недоказанным. Вероятнее всего, «размытие» идентичности происходит 

в мире постмодерна в целом. В некотором роде ресурсы цифровой среды могут 

способствовать его укреплению.  

Шестой цифровой риск связан с усилением механизмов психологических 

защит [100]. Такой цифровой риск связан с эскапизмом, когда личность предпо-

читает цифровую среду реальному пространству, что ведет к изоляции и пере-

живанию чувства одиночества пользователем. Здесь важно отметить, что в ходе 

эмпирического исследования выявлены смыслы пользователей, связанные 

именно с цифровой коммуникацией. Кроме того, изучены и когнитивные формы 

группового взаимодействия пользователей. Полученные данные опровергают 

предположение о влиянии цифровой среды на развитие стремления к изоляции 

и переживания чувства одиночества.  

Вместе с тем, для расширения представлений об указанных переменных 

реализовано дополнительное исследование с помощью метода случайных чисел 

и батареи диагностического инструментария: адаптированный вариант методики 

для цифровой среды Д. Рассела, М. Фергюссон, Д В. Каширского – для изучения 

переживания субъективного ощущения одиночества; адаптированный вариант 

вопросов шкалы изоляции в методике Е.Р. Пилюгиной и Р.Ф. Сулейманов «Из-

мерение психологической защиты» – для изучения выраженности изоляции как 

механизма психологической защиты. Данные обобщены и приведены в Таблицах 

83-84.  
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Таблица 83 

 
Переживание субъективного ощущения одиночества в группах выборки 

 

Цифровой этап 
Низкий 

уровень 

Средний 

уровень 

Высокий 

уровень 

Доцифровой этап (36 чел.) 
44,44%, 

16 чел. 

25%, 

9 чел. 

30,56%, 

11 чел. 

Этап цифрового погружения 

(32 чел.) 

62,5%, 

20 чел. 

12.5%, 

4 чел. 

25%, 

8 чел. 

Этап цифровой архитектуры 

(41 чел.) 

68,29%, 

28 чел. 

17,07%, 

7 чел. 

14,63%, 

6 чел. 

Этап цифровой адаптации 

(47 чел.) 

78,72%, 

37 чел. 

8,51%, 

4 чел. 

12,77%, 

12 чел. 

Гибридный этап (83 чел.) 
84,34%, 

70 чел. 

7,23%, 

6 чел. 

8,43%, 

7 чел. 

Этап цифровой самореализа-

ции (55 чел.)  

87,27%, 

48 чел. 

5,45%, 

3 чел. 

7,27%, 

4 чел. 

 

Результаты исследования не показали выраженных различий между выра-

женностью уровня субъективного ощущения одиночества среди групп выборки. 

Вместе с тем, необходимо отметить тенденцию к снижению высокого и среднего 

уровня ощущения одиночества между пользователями различных этапов – поль-

зователи этапа цифровой адаптации, гибридного этапа и этапа цифровой само-

реализации демонстрируют меньшей процент указанных переменных [Таблица 

83]. Вероятнее всего, такие результаты могут быть связаны с особенностью са-

мой цифровой среды – многообразие коммуникативных ресурсов и доступность 

коммуникации в целом позволяет пользователю не только находить группы по 

интересам, но и выстраивать глубинные межличностные контакты.  

Таблица 84 

 
Выраженность показателя изоляции в группах выборки 

 

Цифровой этап Низкий уровень 

1 2 

Доцифровой этап (36 чел.) 
9,09%, 

5 чел. 

Этап цифрового погружения (32 чел.) 
9,38%, 

3 чел. 

 

 



423 
 

Продолжение Таблицы 84 

 
1 2 

Этап цифровой архитектуры (41 чел.) 
7,32%, 

3 чел. 

Этап цифровой адаптации (47 чел.) 
12,77%, 

6 чел. 

Гибридный этап (83 чел.) 
7,23%, 

6 чел. 

Этап цифровой самореализации (55 чел.)  
7,27%, 

4 чел. 

 

Как видно по результатам, представленным в Таблице 84, значительных 

различий между группами выборки по показателю изоляции не выявлено. Кроме 

того, выраженность изоляции в целом у пользователей различных этапов низкая. 

Такие результаты свидетельствуют, в первую очередь, о стандартной кривой рас-

пределения механизмов защиты психики среды респондентов, во-вторых, об от-

сутствии негативного влияния цифровой среды на механизмы защит психики 

пользователей различных цифровых этапов. Безусловно, в цифровой среде воз-

можно и переживание одиночества, и изоляции. Однако именно многообразие 

цифровых ресурсов и вариаций цифровой деятельности могут компенсировать 

проявление указанных особенностей пользователя. 

Седьмой цифровой риск связан с деструктивными эмоциональными пат-

тернами пользователей [149]. В рамках исследования мы отмечали выражен-

ность фрустрации, агрессии, тревожности и ригидности эмоций пользователей 

различных этапов, которые возникают при столкновении с особенностями циф-

ровой среды.  

Вместе с тем, в Главе 1 и Главе 2 указана важность изучения эмоциональ-

ных схем личности пользователя, что позволит уточнить особенности его эмоци-

онального состояния при взаимодействии с цифровыми ресурсами. Мы подчер-

киваем важность изучения этого показателя именно на этапе эксперимента, так 

как считаем эмоциональные схемы одним из дестабилизирующих проявлений, 

нуждающихся в интервенции. Для исследования выраженности и типа эмоцио-

нальных схем пользователей методом случайных чисел выбраны респонденты, 
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представляющие различные цифровые этапы, и реализован адаптированный для 

цифровой среды опросник за авторством Р. Лихи, Н.А. Сироты, Д.В. Москов-

ченко и В.М. Ялтонского. Данные обобщены и приведены в Таблицах 85-90.  

 
 Таблица 85 

 
Эмоциональные схемы пользователей доцифрового этапа (первая позиция)  

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 41 чел.) 

Длительность  56,1%, 23 чел. 

Низкий консенсус  63,41%, 26 чел.  

Руминации  78,05%, 32 чел. 

Обвинение  51,22%, 21 чел.  

 

Согласно результатам, представленным в Таблице 85, пользователям до-

цифрового этапа присущи эмоциональные схемы по типу длительности (Hэмп=22, 

при ρ ≤ 0,05), низкого консенсуса (Hэмп=19,500, при ρ ≤ 0,05), руминации 

(Hэмп=31,401, при ρ ≤ 0,05) и обвинения (Hэмп=18, при ρ ≤ 0,05). Эмоциональная 

схема по типу длительности заключается в убеждении человека в том, что эмо-

ции, которые он получает от взаимодействия с цифровой средой будут устойчи-

выми длительное время. Как правило, такая схема возникает у пользователя в 

цифровой среде при столкновении с новыми для него цифровыми ресурсами, 

пользование которыми затруднено, но необходимо. Это связано с низкой инстру-

ментальной грамотностью личности. Эмоциональная схема по типу низкого кон-

сенсуса отражает переживания личности о его неумении эффективно использо-

вать цифровую среду и в связи с этим представление себя как непонятого никем 

человеке с особой гаммой эмоций.  

Эмоциональная схема по типу руминации заключается в вере в то, что при 

взаимодействии с цифровой средой необходимо зациклиться на негативных эмо-

циях и проживать их, пока не расширится цифровой опыт. Запрет на позитивные 

эмоции в этом случае связан с установкой о невозможности быть счастливым, 

если проявляется несостоятельность в каком-либо деле. Эмоциональная схема по 
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типу обвинения связана с поиском внешних виновников в неудаче личности. 

Например, если у такого пользователя не получается взаимодействовать с циф-

ровым ресурсом, то виноват в этом разработчик цифрового ресурса, который сде-

лал сложный алгоритм. Как правило, такие пользователи при высокой выражен-

ности эмоциональной схемы могут отказаться от взаимодействия с цифровым 

ресурсом и длительное время ощущать себя дестабилизированным.  

Таблица 86 

 
Эмоциональные схемы пользователей этапа цифрового погружения (первая позиция)  

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 43 чел.) 

Инвалидация 55,81%, 24 чел. 

Потеря контроля  72,09%, 31 чел. 

Длительность  51,16%, 22 чел. 

Руминации  51,16%, 29 чел. 

Обвинение  58,14%, 25 чел. 

 

Согласно результатам, представленным в Таблице 86, пользователям этапа 

цифрового погружения, в большей степени, присущи эмоциональные схемы по 

типу инвалидации (Hэмп=44, при ρ ≤ 0,05), потери контроля (Hэмп=31, при                        

ρ ≤ 0,05), длительности, руминации и обвинения. Стоит отметить, что инвалида-

ция как эмоциональная схема пользователя представляет собой убежденность 

личности, что другие пользователи не представляют особенности его эмоцио-

нального состояния и не могут оказать ему какую-либо помощь. Предполагаем, 

что выраженность этой схемы может быть связана с недостаточным владением 

цифровыми ресурсами, где коммуницируют единомышленники и люди, способ-

ные оказать помощь и поддержку. В таком случае личность может ощущать себя 

некомфортно и одиноко в цифровой среде, однако с повышением своего цифро-

вого этапа подобные переживания могут быть изменены.  

В свою очередь, эмоциональная схема по типу потери контроля выража-

ется в вере в необходимость контроля или подавления эмоций. Вероятнее всего, 

такая эмоциональная схема в цифровой среде может формироваться в следствие 
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нескольких факторов. В первую очередь, незнание цифрового языка и снижен-

ные инструментальные навыки (например, скорость печатания текста) могут за-

труднять эмоциональные реакции пользователя. Во-вторых, личность на началь-

ном этапе цифрового вхождения может сталкиваться с мошенничеством и про-

вокациями в цифровой среде, а отсутствие опыта действий в таких ситуациях 

приводит к чрезмерной осторожности при демонстрации собственных состоя-

ний. Предполагаем, что в ходе реализации системы психологического сопровож-

дения эта эмоциональная схема может быть снижена.  

Таблица 87 

 
Эмоциональные схемы пользователей этапа цифровой архитектуры (первая позиция) 

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 33 чел.) 

Обесценивание 57,58%, 19 чел. 

Длительность 66,67%, 22 чел. 

Упрощенный взгляд 78,79%, 26 чел. 

 

Согласно результатам, представленным в Таблице 87, Пользователи этапа 

цифровой архитектуры демонстрируют эмоциональные схемы по типу обесце-

нивания, длительности и упрощенного взгляда (Hэмп=16; Hэмп=37,500, при                       

ρ ≤ 0,05). Эмоциональная схема по типу обесценивания свидетельствует о непри-

нятии своих эмоций личностью при взаимодействии с цифровой средой. Напри-

мер, пользователь не верит, что цифровые ресурсы или другие пользователи мо-

гут оказывать на него влияние. В связи с этим, респондент стремиться не прида-

вать значение тем эмоциональным состояниям, которые он переживает в цифро-

вой среде. Эмоциональная схема по типу упрощённого взгляда заключается в 

неприятии смешанных чувств или эмоциональной амбивалентности в цифровой 

среде. Вместе с тем, цифровые ресурсы и тренды нередко содержат в себе двой-

ственные посылы и эмоции, которые доступны, в большей степени, опытным 

пользователям. В связи с этим пользователи этого этапа не распознают опреде-

ленные цифровые коды. 
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Таблица 88 

 
Эмоциональные схемы пользователей этапа цифровой адаптации (первая позиция)  

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 54 чел.) 

Обесценивание  53,7%, 29 чел. 

Непринятие чувств  59,26%, 32 чел.  

Низкая выраженность чувств  66,67%, 36 чел.  

 

По результатам, представленным в Таблице 88, пользователям этапа циф-

ровой адаптации присущи такие эмоциональные схемы как обесценивание, не-

принятие чувств (Hэмп=14, при ρ ≤ 0,05) и низкая выраженность чувств (Hэмп=27, 

при ρ ≤ 0,05). Эмоциональная схема по типу непринятия чувств заключается в 

запрете личности на определенные виды эмоций. Данные фокус-групп показали, 

что к таким эмоциям относятся восторг, удовольствие или радость при столкно-

вении с черным юмором. Интересно отметить, что пользователи с большим циф-

ровым опытом воспринимают такой юмор без запрета и классифицируют его как 

«постиронию». Эмоциональная схема по типу низкой выраженности чувств сви-

детельствует о том, что пользователь затрудняется в открытом выражении своих 

эмоций в отношении событий и ситуаций, происходящих в цифровой среде. 

Предположим, связь между непринятием чувств и низкой выраженностью 

чувств. В некотором роде такие эмоциональные схемы могут выступать барье-

рами.  

Таблица 89 

 
Эмоциональные схемы пользователей гибридного этапа (первая позиция)  

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 77 чел.) 

Вина и стыд 66,23%, 51 чел.  

Бесчувственность  54,55%, 42 чел. 

Чрезмерная рациональность  68,83%, 53 чел.  

 

Согласно результатам, представленным в Таблице 89, пользователям ги-

бридного этапа свойственны такие схемы как вина и стыд (Hэмп=31,500, при              
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ρ ≤ 0,05), бесчувственность (Hэмп=22, при ρ ≤ 0,05) и чрезмерная рациональность 

(Hэмп=26, при ρ ≤ 0,05). Эмоциональная схема по типу вины и стыда заключается 

в обвинении себя личностью из-за испытываемых эмоциональных состояний. В 

некотором роде это выглядит как цикл. Например, пользователь в цифровой 

среде пользуется запрещенным ресурсом и переживает из-за этого состояние 

тревоги. Далее он начинает обвинять себя и стыдить из-за переживаемого состо-

яния, что в некоторых случаях меняет направление его цифровой деятельности.  

Эмоциональная схема по типу бесчувственности присуща тем респонден-

там, которые уверены в отсутствии у себя сильных эмоциональных реакций. Та-

кие пользователи склонны верить, что цифровой контент не оказывает и не мо-

жет оказать на них сильное влияние. Кроме того, несмотря на способность и же-

лание устанавливать межличностный контакт в цифровой среде, присутствуют 

представления о возможности безэмоционального разрыва этих контактов. Эмо-

циональная схема по типу чрезмерной рациональности свидетельствует о стрем-

лении личности верить в преобладание разума над эмоциями. Такие пользова-

тели, как правило, стараются воспринимать информацию и цифровые действия 

логично. Кроме того, им присуща склонность к критике любой поступающей ин-

формации и поиск ее доказательств. Благодаря развитым инструментальным 

навыкам респонденты способны использовать множество цифровых ресурсов 

для опровержения или доказательства тех или иных сведений.  

Таблица 90 

 
Эмоциональные схемы пользователей этапа цифровой самореализации  

(первая позиция)  

 

Эмоциональные 

схемы 

Наличие 

схемы у респондентов 

(всего – 42 чел.) 

Низкий консенсус  78,57%, 33 чел. 

Непринятие чувств  66,67%, 28 чел. 

Низкая выраженность чувств  61,9%, 26 чел.  

 

Согласно результатам, представленным в Таблице 90, пользователям этапа 

цифровой самореализации присущи такие эмоциональные схемы как низкий 



429 
 

консенсус, непринятие чувств и низкая выраженность чувств (Hэмп=23, при              

ρ ≤ 0,05). Низкий консенсус пользователя заключается в вере в свою уникаль-

ность. Как правило, такие респонденты отмечают оригинальность и нетипич-

ность своих эмоциональных реакций и состояний. Анализ самоотчетов пользо-

вателей показал, что в связи с переживанием уникальности своих эмоций они 

стремятся создавать соответствующий образ Я в цифровой среде. Например, ста-

бильные личности опираются на более часто встречаемый набор своих эмоций и 

презентуют себя с их учетом, нестабильные личности меняют свой образ в зави-

симости от доминирующего состояния, а резонансные личности углубляют об-

раз при смене эмоций или уничтожают его как неэффективный. Неэффективным 

образ становится в том случае, если пользователь не получает обратную связь от 

других пользователей.  

Восьмой цифровой риск связан с небезопасностью некоторых цифровых 

ресурсов или деструктивным поведением цифровых пользователей [10]. В этом 

случае речь идет о неспособности личности противостоять возможным киберу-

грозам в связи с отсутствием технических и инструментальных навыков, а также 

цифровой неопытностью. Необходимо отметить, что в ходе реализации про-

граммы психологического сопровождения возможно формирование навыков 

цифровой безопасности пользователей. Возможное название риска – поведенче-

ский.  

Таким образом, проанализированы и выделены основные цифровые риски 

– когнитивный, физиологический, коммуникативный, эмоциональный и пове-

денческий. Следующей важной задачей стало изучение выраженности приведен-

ных рисков и особенности их содержания для пользователей всех цифровых эта-

пов. С этой целью реализована серия фокус-групп, а участники выбраны с помо-

щью метода случайных чисел. Полученные данные обобщены и представлены в 

Таблицах 91-93.  
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Таблица 91 

 
Содержание когнитивных, физиологических и коммуникативных цифровых рисков  

 

Цифровой этап Когнитивные риски 
Физиологиче-

ские риски 

Коммуникативные 

риски 

Доцифровой 

этап (45 чел.) 

 

Трудности в восприя-

тии информации и ин-

струкций в цифровой 

среде  

Ухудшение само-

чувствия при ин-

тенсивности циф-

ровых стимулов  

Трудности в поддержании 

коммуникации из-за низ-

ких навыков и не владения 

цифровой культурой  

Этап цифрового 

погружения  

(39 чел.) 

Трудности при пере-

ходе из одного цифро-

вого ресурса в другой 

(замедление темпа де-

ятельности)  

Высокие показа-

тели напряжения 

и телесной скован-

ности; ухудшение 

самочувствия  

Трудности в понимании 

цифровой культуры; не-

способность поддержи-

вать контакт с несколь-

кими пользователями од-

новременно  

Этап цифровой 

архитектуры  

(45 чел.) 

Повышение сложно-

сти выполняемой за-

дачи ведет к дезориен-

тации и непониманию 

необходимых дей-

ствий  

Ухудшение само-

чувствия 

Затрудненная ориентация 

во многообразии цифро-

вых коммуникативных ре-

сурсах  

Этап цифровой 

адаптации  

(54 чел.) 

Не выражены Возможно напря-

жение при столк-

новении с затруд-

нениями 

Неумение противостоять 

цифровым провокаторам  

Гибридный этап 

(96 чел.) 

Не выражены  Возможно напря-

жение при столк-

новении с затруд-

нениями 

Переживания из-за кон-

фликтов со значимыми 

цифровыми пользовате-

лями 

Этап цифровой 

самореализации 

(71 чел.)  

Не выражены Возможно напря-

жение при столк-

новении с затруд-

нениями 

Склонность к провока-

циям; необходимость по-

стоянной самопрезентации   

 

Таким образом, анализ данных фокус-групп позволил определить содер-

жание когнитивных, физиологических и коммуникативных рисков для каждой 

группы пользователей [Таблица 91].  

Стоит отметить, что пользователи доцифрового этапа, этапа цифрового по-

гружения и архитектурного этапа демонстрируют наличие когнитивных рисков, 

в отличие от других групп.  
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 Таблица 92 

 
Содержание эмоциональных и поведенческих цифровых рисков  

 

Цифровой этап Эмоциональные риски 
Поведенческие 

риски 

Доцифровой этап  

(45 чел.) 

 

Боязнь не справиться с цифро-

выми рисками и фрустрации в 

связи с этим  

Страх выбора неверной страте-

гии в цифровой среде  

Этап цифрового  

погружения (39 чел.) 

Боязнь не справиться с цифро-

выми рисками и фрустрации в 

связи с этим 

Страх выбора неверной страте-

гии в цифровой среде 

Этап цифровой  

архитектуры  

(45 чел.) 

Боязнь не справиться с цифро-

выми рисками и фрустрации в 

связи с этим; тревога при возмож-

ных провокациях 

Страх выбора неверной страте-

гии в цифровой среде и невоз-

можности противостояния про-

вокаторам  

Этап цифровой  

адаптации (54 чел.) 

Боязнь не справиться с цифро-

выми конфликтами и фрустрации 

в связи с этим 

Страх невозможности противо-

стояния провокаторам 

Гибридный этап  

(96 чел.) 

Чрезмерная агрессивность при 

невозможности достигнуть по-

ставленных целей  

Переживания по поводу пре-

следования в цифровой среде  

Этап цифровой  

самореализации  

(71 чел.)  

Переживание агрессии, фрустра-

ции и тревоги при невозможности 

достигнуть поставленных целей 

Переживания по поводу за-

труднений в решении цифро-

вых проблем и вызовов  

 

 Стоит отметить, что изучены эмоциональные и поведенческие риски поль-

зователей различных этапов [Таблица 92]. Интересно отметить, что пользовате-

лям начальных этапов присущи боязнь не справиться с цифровыми рисками и 

фрустрации, в связи с этим, что свидетельствует о внедрении методов противо-

стояния цифровым рискам в программу психологического сопровождения лич-

ности в цифровой среде.  

Следующей важной задачей стало исследование встречаемости цифровых 

рисков в опыте цифровых пользователей. Полученные данные обобщены и пред-

ставлены в Таблице 93.    
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Таблица 93 

 
Опыт цифровых рисков пользователей   

 

Цифровой этап 
Когнитив-

ные риски 

Физиоло-

гические 

риски 

Комму-

никатив-

ные 

риски 

Эмоцио-

нальные 

риски 

Поведен-

ческие 

риски 

Доцифровой этап (45 чел.) 
100%, 

45 чел. 

100%, 

45 чел. 

93,33%, 

42 чел. 

97,78%, 

44 чел. 

93,33%, 

42 чел. 

Этап цифрового погруже-

ния (39 чел.) 

92,31%, 

36 чел. 

100%, 

39 чел. 

84,62%, 

33 чел. 

94,87%, 

37 чел. 

89,74%, 

35 чел. 

Этап цифровой архитек-

туры (45 чел.) 

71,11%, 

32 чел. 

86,67%, 

39 чел. 

53,33%, 

24 чел. 

57,78%, 

26 чел. 

60%, 

27 чел. 

Этап цифровой адаптации 

(54 чел.) 

16,67%, 

9 чел. 

81,48%, 

44 чел. 

42,59%, 

23 чел. 

66,67%, 

36 чел. 

51,85%, 

28 чел. 

Гибридный этап (96 чел.) 0% 
80,21%, 

77 чел. 

40,63%, 

39 чел. 

55,21%, 

53 чел. 

30,21%, 

29 чел. 

Этап цифровой самореали-

зации (71 чел.)  
0% 

76,06%, 

54 чел. 

46,48%, 

33 чел. 

63,38%, 

45 чел. 

35,21%, 

25 чел. 

 

Таким образом, анализ результатов исследования позволил выявить высо-

кий уровень встречаемости когнитивных (Hэмп=31,500, при ρ ≤ 0,05) и коммуни-

кативных (Hэмп=31,500, при ρ ≤ 0,05) цифровых рисков среди пользователей 

начальных этапов цифрового вхождения. Кроме того, у пользователей началь-

ных этапов и этапа цифровой адаптации выявлен опыт поведенческих рисков 

(Hэмп=14, при ρ = 0,04). Отмечено, что всем респондентам присущ опыт эмоцио-

нальных и психофизиологических рисков. Вместе с тем, необходимо отметить, 

что пользователи гибридного этапа, а также этапа цифровой самореализации 

способны быстрее стабилизировать свое самочувствие и состояние в цифровой 

среде. В дальнейших параграфах Главы 4 будут рассмотрены методы интервен-

ции для каждой из групп пользователей и приведена динамика их показателей.  
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4.2. Направления, формы и принципы создания программы  

психологического сопровождения личности в цифровой среде 

 

На стадии эксперимента к участию в программе психологического сопро-

вождения были приглашены все участники эмпирического исследования, кото-

рые находились на различных этапах цифрового вхождения и имели свои осо-

бенности в цифровой среде. Приглашение имело следующее содержание: «Ува-

жаемый респондент! Приглашаем Вас к участию в следующем этапе научного 

исследования, которое посвящено разработке программы психологического со-

провождения личности в цифровой среде. Для этого Вам необходимо перейти по 

ссылке и дать свое согласие, предварительно заполнив информацию о возрасте, 

номере мобильного телефона и ссылках на персональные страницы в социаль-

ных сетях. После подтверждения согласия Вам будет доступна программа пред-

стоящих мероприятий и данные о времени и месте их проведения. С уважением. 

Организаторы исследования».  

К участию в эксперименте согласилось следующее количество респонден-

тов: пользователи доцифрового этапа – 29 человек; пользователи этапа цифро-

вого погружения – 24 человека; пользователи этапа цифровой архитектуры – 37 

человек; пользователи этапа цифровой адаптации – 51 человек; пользователи ги-

бридного этапа – 35 человек; пользователи этапа цифровой самореализации – 28 

человек. Вместе с тем, необходимо отметить, что пользователи последних двух 

этапов, по нашему мнению, не нуждаются в интенсивной и длительной интер-

венции. В связи с этим, было принято решение о составлении краткосрочных 

программ для указанных групп с учетом их цифровых затруднений и непосред-

ственно запросов самих участников.  

Каждому пользователю была выслана программа психологического сопро-

вождения, которая включала в себя основные темы, перечень техник и вариаций 

деятельности, а также форму участия. Необходимо отметить, что в зависимости 

от типа пользователя могла различаться и форма его участия. Например, пользо-

ватели доцифрового этапа и этапа цифрового погружения принимали участие, в 
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первую очередь, офлайн, после – онлайн. Пользователи остальных групп прини-

мали участие непосредственно в цифровой среде – в том числе, в мессенджерах, 

социальных сетях и ресурсах для дистанционной связи.  

Чаще всего, форма проведения мероприятий заключалась в тренинговой 

деятельности, однако в некоторых случаях имело место быть индивидуальное 

консультирование пользователей. Такие случаи были связаны с устойчивыми за-

труднениями респондентов. Как правило, индивидуальные формы работы спо-

собствовали более быстрой динамике.  

Реализация программных мероприятий происходила 1 раз в 2 недели дли-

тельностью для подростков (45 минут) и юношей (130 минут) на протяжении 

2024 года. Такая регулярность связана с профилактикой переутомляемости и 

снижения интереса респондентов. Как правило, пользователи доцифрового этапа 

и этапа цифрового погружения проходили программу в режиме аудитории и по-

сле адаптации к работе им было предложено взаимодействовать в рамках циф-

ровых ресурсов.  

Остальные группы пользователей принимали участие в программах с по-

мощью дистанционных средств. В ходе реализации психологического сопровож-

дения задействованы следующие ресурсы: Яндекс Телемост – для проведения 

лекций, дискуссионных клубов, коррекционных техник и других видов интер-

венции; vk.com, Telegram – для получения отстроченной обратной связи, обсуж-

дения выполнения самостоятельных заданий и ответов на частые вопросы. 

Также были созданы групповые чаты для оказания поддержки всем участникам 

системы психологического сопровождения.  

Программа психологического сопровождения имела свои особенности со-

гласно возрасту респондентов. Например, подростковым группам предлагались 

тематические интерактивные лекции и игровые формы деятельности. Такие 

виды деятельности связаны с необходимостью поддержания мотивации и инте-

реса обучающихся школ. Респондентам юношеского возраста предложены тре-
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нинговые мероприятия, тематические группы и, при необходимости, индивиду-

альные встречи. Общими видами деятельности для всех возрастов стали: дискус-

сионные клубы, мастер-классы, метод кейсов, круглые столы, деловые игры, 

мозговой штурм, разборы критических случаев, проблемные задания, обучение 

на практике и другие. Многообразие методов позволило реализовать поставлен-

ные цели и задачи психологического сопровождения пользователей. 

Важным этапом стало формирование групп пользователей, принимающих 

участие в эксперименте. Стоит отметить, что для определения направлениям 

программ системы психологического сопровождения пользователя была учтена 

частота встречаемости респондентов с цифровыми рисками, которые имеют си-

стематический характер и могут свидетельствовать о склонности личности к вос-

приимчивости этих рисков в цифровой среде. Во-вторых, учтена взаимосвязь 

между опытом цифровых рисков пользователей различных этапов и особенно-

стей их маркеров поведения в цифровой среде. Такая взаимосвязь позволила вы-

строить точечные программы помощи респондентам. Полученные данные обоб-

щены и представлены в Таблицах 94-99. 

   Таблица 94 

 
Взаимосвязь цифровых рисков  

и маркеров поведения пользователей доцифрового этапа  

 

Показатели 
Когнитив-

ные риски 

Физиоло-

гические 

риски 

Коммуни-

кативные 

риски 

Эмоцио-

нальные 

риски 

Поведен-

ческие 

риски 
1 2 3 4 5 6 

Цифровая неопре-

деленность   
 0,73   0,51 

Негативные уста-

новки 
0,76 0,55   0,83 

Дереализация   0,71    

Решение логиче-

ских задач 
-0,56    -0,67 

Искажения мышле-

ния  
0,77  0,53 0,89 0,59 

Небезопасная ре-

презентация  
0,54 0,81 0,89 0,55 0,64 

Фрейм негативного 

влияния 
 0,56  0,78 0,61 

Ригидность 0,59 0,62 0,67 0,54  
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Продолжение Таблицы 94 

 
1 2 3 4 5 6 

Длительность    0,76 0,52  

Низкий консенсус     0,75  

Руминации     0,69 0,92 

Обвинение    0,51 0,57 0,78 

Самочувствие  -0,53 -0,64  -0,74 -0,59 

Нервно-психиче-

ская напряженность 
-0,89 -0,92 -0,55 -0,58  

Показатели ЧСС  -0,82  -0,56  

Показатели внима-

ния  
-0,93 -0,81 -0,68   

Показатели лобных 

функций  
-0,88 -0,71    

Общекогнитивный 

статус  
-0,94 -0,52   -0,86 

 

Как видно из таблицы 94, результаты статистического анализа данных по-

казали взаимосвязь между опытом когнитивных цифровых рисков и такими мар-

керами поведения в цифровой среде как негативные установки (r=0,76, при              

ρ ≤ 0,05), решение логических задач (r=-0,56, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления 

(r=0,77, при ρ ≤ 0,05), небезопасная ментальная репрезентация (r=0,54, при                   

ρ ≤ 0,05), ригидность (r=0,59, при ρ ≤ 0,05), самочувствие (r=-0,53, при ρ ≤ 0,05), 

нервно-психическая напряженность (r=-0,89, при ρ ≤ 0,05), показатели внимания 

(r=-0,93, при ρ ≤ 0,05), показатели лобных функций r=-0,88, при ρ ≤ 0,05) и обще-

когнитивный статус (r=-0,94, при ρ ≤ 0,05). Соответственно, при негативных 

установках в отношении цифровой среды, неумении решать цифровые логиче-

ские задачи, когнитивных искажениях и ментальной репрезентации этой среды 

как небезопасной личность может быть подвержена цифровым когнитивным 

рискам. Кроме того, на подверженность таким рискам также влияет эмоциональ-

ная ригидность и сниженные показали самочувствия и когнитивно-физиологи-

ческого статуса в целом.  

Выявлена взаимосвязь между опытом физиологических цифровых рисков 

и цифровой неопределенностью (r=0,73, при ρ ≤ 0,05), негативными установками 

(r=0,55, при ρ ≤ 0,05), дереализацией (r=0,71, при ρ ≤ 0,05), репрезентацией циф-
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ровой среды как небезопасной (r=0,81 при ρ ≤ 0,05), фреймом негативного влия-

ния (r=0,56, при ρ ≤ 0,05), ригидностью (r=0,62, при ρ ≤ 0,05), самочувствием          

(r=-0,64, при ρ ≤ 0,05), нервно-психической напряженностью (r=-0,92, при                      

ρ ≤ 0,05), показателями ЧСС (r=-0,82, при ρ ≤ 0,05), вниманием (r=-0,81, при              

ρ ≤ 0,05) и лобными функциями (r=-0,71, при ρ ≤ 0,05), а также общекогнитивным 

статусом (r=-0,52, при ρ ≤ 0,05). Из полученных результатов следует, что сочета-

ние цифровых маркеров поведения, в том числе, средовых, когнитивных, аффек-

тивных и психофизиологических могут способствовать восприимчивости лично-

стью физиологических цифровых рисков. В этом случае необходима коррекци-

онная работа, связанная с расслаблением, снижением напряжения и десенсиби-

лизацией личности.  

В ходе исследования выявлена взаимосвязь между опытом коммуникатив-

ных рисков и искажениями мышления (r=0,53, при ρ ≤ 0,05), репрезентацией 

цифровой среды как небезопасной (r=0,89, при ρ ≤ 0,05), эмоциональной ригид-

ностью (r=0,67, при ρ ≤ 0,05), длительностью переживаний эмоций (r=0,76, при       

ρ ≤ 0,05), обвинением (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), нервно-психической напряженно-

стью (r=-0,55, при ρ ≤ 0,05) и показателями внимания (r=-0,68, при ρ ≤ 0,05); вза-

имосвязь между опытом эмоциональных рисков и искажениями мышления 

(r=0,89, при ρ ≤ 0,05), репрезентацией цифровой среды как небезопасной (r=0,55, 

при ρ ≤ 0,05), фреймом негативного влияния (r=0,78, при ρ ≤ 0,05), ригидностью 

(r=0,54, при ρ ≤ 0,05), длительностью (r=0,52, при ρ ≤ 0,05), низким консенсусом 

(r=0,75, при ρ ≤ 0,05), руминациями (r=0,69, при ρ ≤ 0,05), обвинением (r=0,57 

при ρ ≤ 0,05), самочувствием (r=-0,74, при ρ ≤ 0,05), нервно-психической напря-

женностью (r=-0,58, при ρ ≤ 0,05) и показателями ЧСС (r=-0,56, при ρ ≤ 0,05); 

взаимосвязь между опытом поведенческих рисков и цифровой неопределенно-

стью (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), негативными установками (r=0,83, при ρ ≤ 0,05), ре-

шением логических задач (r=-0,67, при ρ ≤ 0,05), искажением мышления (r=0,59, 

при ρ ≤ 0,05), ментальной репрезентацией цифровой среды как небезопасной 
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(r=0,64, при ρ ≤ 0,05), фреймом негативного влияния (r=0,61, при ρ ≤ 0,05), руми-

нациями (r=0,92, при ρ ≤ 0,05), обвинением (r=0,78, при ρ ≤ 0,05), самочувствием 

(r=-0,59, при ρ ≤ 0,05) и общекогнитивным статусом (r=-0,86, при ρ ≤ 0,05). 

 

Таблица 95 

 
Взаимосвязь цифровых рисков и маркеров поведения  

пользователей этапа цифрового погружения 

 

Показатели 

Когни-

тивные 

риски 

Физиоло-

гические 

риски 

Коммуни-

кативные 

риски 

Эмоцио-

нальные 

риски 

Поведен-

ческие 

риски 

Цифровая неопределен-

ность   
 0,73   0,51 

Негативные установки 0,76 0,55   0,83 

Решение логических задач -0,56    -0,67 

Искажения мышления  0,77  0,53 0,89 0,59 

Многомодальная репрезен-

тация 
    0,79 

Небезопасная репрезента-

ция  
0,54 0,81 0,89 0,55 0,64 

Фрейм неопределенности  0,58  0,51 0,84 0,76 

Ригидность 0,59 0,62 0,67 0,54  

Инвалидация    0,93  

Потеря контроля    0,77 0,63 0,52 

Длительность    0,76 0,52  

Руминации     0,69 0,92 

Обвинение    0,51 0,57 0,78 

Самочувствие  -0,53 -0,64  -0,74 -0,59 

Нервно-психическая напря-

женность 
-0,89 -0,92 -0,55 -0,58  

Показатели давления  -0,65   -0,51 

Показатели температуры   -0,92   -0,79 

Показатели внимания  -0,93 -0,81 -0,68   

Показатели лобных функ-

ций  
-0,88 -0,71    

Общекогнитивный статус  -0,94 -0,52   -0,86 

 

Реализация программы для пользователей этапа цифрового погружения 

происходила с учетом взаимосвязи [Таблица 95]: опыта когнитивных цифровых 

рисков и такими цифровыми маркерами как негативные установки (r=0,76, при     

ρ ≤ 0,05), решение логических задач (r=-0,56, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления 

(r=0,77, при ρ ≤ 0,05), ментальная репрезентация цифровой среды как небезопас-
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ной (r=0,54, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности (r=0,58, при ρ ≤ 0,05), эмоци-

ональная ригидность (r=0,58, при ρ ≤ 0,05), самочувствие (r=0,59, при ρ ≤ 0,05), 

нервно-психическая напряженность (r=-0,53, при ρ ≤ 0,05), внимание (r=-0,89, 

при ρ ≤ 0,05), лобные функции (r=-0,93, при ρ ≤ 0,05) и общекогнитивный статус 

(r=-0,93; r=-0,88; r=-0,94, при ρ ≤ 0,05); опыта физиологических цифровых рисков 

и такими цифровыми маркерами как цифровая неопределенность (r=0,73, при        

ρ ≤ 0,05), негативные установки (r=0,55, при ρ ≤ 0,05), репрезентация цифровой 

среды как небезопасной (r=0,81, при ρ ≤ 0,05), эмоциональная ригидность 

(r=0,62, при ρ ≤ 0,05), самочувствие (r=-0,64, при ρ ≤ 0,05), нервно-психическая 

напряженность (r=-0,92, при ρ ≤ 0,05), психофизиологические показатели стресса 

(r=-0,65; r=-0,92, при ρ ≤ 0,05), внимание (r=-0,81, при ρ ≤ 0,05), лобные функции 

(r=-0,71, при ρ ≤ 0,05)и общекогнитивный статус (r=-0,52, при ρ ≤ 0,05).  

Кроме того, в ходе исследования выявлена взаимосвязь опыта коммуника-

тивных цифровых рисков и такими цифровыми маркерами как искажения мыш-

ления (r=0,53, при ρ ≤ 0,05), репрезентация цифровой среды как небезопасной 

(r=0,89, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), эмоцио-

нальная ригидность (r=0,67, при ρ ≤ 0,05), потеря контроля (r=0,77, при ρ ≤ 0,05), 

длительность (r=0,76, при ρ ≤ 0,05), обвинение (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), нервно-пси-

хическая напряженность (r=-0,55, при ρ ≤ 0,05) и показатели внимания (r=-0,68, 

при ρ ≤ 0,05); опыта эмоциональных цифровых рисков и таких цифровых марке-

ров как искажения мышления (r=0,89, при ρ ≤ 0,05), небезопасная репрезентация 

(r=0,55, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределённости (r=0,84, при ρ ≤ 0,05), эмоцио-

нальная ригидность (r=0,54, при ρ ≤ 0,05) и инвалидация (r=0,93, при ρ ≤ 0,05), 

потеря контроля (r=0,63, при ρ ≤ 0,05), длительность (r=0,52, при ρ ≤ 0,05), руми-

нации (r=0,69, при ρ ≤ 0,05), обвинение (r=0,57, при ρ ≤ 0,05), самочувствие           

(r=-0,74, при ρ ≤ 0,05) и нервно-психическая напряженность (r=-0,58, при                  

ρ ≤ 0,05); опыта поведенческих рисков и таких цифровых маркеров как цифровая 

неопределенность (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), негативные установки (r=0,83, при             

ρ ≤ 0,05), решение логических задач (r=-0,67, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления 
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(r=0,59, при ρ ≤ 0,05), многомодальная репрезентация (r=0,79, при ρ ≤ 0,05), не-

безопасная репрезентация (r=0,64, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности 

(r=0,76, при ρ ≤ 0,05), потеря контроля (r=0,52, при ρ ≤ 0,05), руминации (r=0,92, 

при ρ ≤ 0,05), обвинение (r=0,78, при ρ ≤ 0,05), самочувствие (r=-0,59, при                    

ρ ≤ 0,05), психофизиологические показатели стресса (r=-0,51; r=-0,79; при                

ρ ≤ 0,05) и общекогнитивный статус (r=-0,86, при ρ ≤ 0,05). 

Таблица 96 

 
Взаимосвязь цифровых рисков и маркеров поведения пользователей  

этапа цифровой архитектуры  

 

Показатели 

Когни-

тивные 

риски 

Физиоло-

гические 

риски 

Коммуни-

кативные 

риски 

Эмоцио-

нальные 

риски 

Поведен-

ческие 

риски 

Негативные установки 0,76 0,55   0,83 

Уход и избегание    0,88 0,76 

Решение логических задач -0,56    -0,67 

Искажения мышления  0,77  0,53 0,89 0,59 

Многомодальная репре-

зентация 
    0,79 

Небезопасная репрезента-

ция  
0,54 0,81 0,89 0,55 0,64 

Фрейм неопределенности  0,58  0,51 0,84 0,76 

Фрустрация    0,58 0,51 0,68 

Обесценивание    0,88 0,52 0,74 

Упрощенный взгляд    0,94 0,71  

Длительность    0,76 0,52  

Показатели ЧСС  -0,82  -0,56  

Показатели внимания  -0,93 -0,81 -0,68   

Показатели лобных функ-

ций  
-0,88 -0,71    

Общекогнитивный статус  -0,94 -0,52   -0,86 

 

Реализация программы для пользователей этого этапа происходила с уче-

том взаимосвязи [Таблица 96]: опыта когнитивных цифровых рисков и такими 

цифровыми маркерами как негативные установки (r=0,76, при ρ ≤ 0,05), решение 

логических задач (r=-0,56, при ρ ≤ 0,05), искажение мышления (r=0,77, при                  

ρ ≤ 0,05), репрезентация цифровой среды как небезопасной (r=0,54, при ρ ≤ 0,05), 

фрейм неопределенности (r=0,58, при ρ ≤ 0,05), внимание (r=-0,93, при ρ ≤ 0,05), 

лобные функции (r=-0,88, при ρ ≤ 0,05) и общекогнитивный статус (r=-0,94, при 
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ρ ≤ 0,05); опыта физиологических рисков и такими маркерами как негативные 

установки (r=0,55, при ρ ≤ 0,05), репрезентация цифровой среды как небезопас-

ной (r=0,81, при ρ ≤ 0,05), психофизиологические показатели стресса (r=-0,82, 

при ρ ≤ 0,05), внимание (r=-0,81, при ρ ≤ 0,05), лобные функции (r=-0,71, при               

ρ ≤ 0,05) и общекогнитивный статус (r=-0,52, при ρ ≤ 0,05). 

Добавим, что значимой взаимосвязью стала взаимосвязь опыта коммуни-

кативных цифровых рисков и таких цифровых маркеров как искажения мышле-

ния (r=0,53, при ρ ≤ 0,05), небезопасная репрезентация (r=0,89, при ρ ≤ 0,05), 

фрейм неопределенности (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,58, при ρ ≤ 0,05), 

обесценивание (r=0,88, при ρ ≤ 0,05), упрощенный взгляд (r=0,94, при ρ ≤ 0,05), 

длительность (r=0,76, при ρ ≤ 0,05) и внимание (r=-0,68, при ρ ≤ 0,05); опыта эмо-

циональных цифровых рисков и таких цифровых маркеров как принятие реше-

ния по типу ухода и избегания (r=0,88, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления 

(r=0,89, при ρ ≤ 0,05), небезопасная репрезентация (r=0,55, при ρ ≤ 0,05), фрейм 

неопределенности (r=0,84, при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), обес-

ценивание (r=0,52, при ρ ≤ 0,05), упрощенный взгляд (r=0,71, при ρ ≤ 0,05), дли-

тельность (r=0,52, при ρ ≤ 0,05) и психофизиологические показатели стресса                     

(r=-0,56, при ρ ≤ 0,05); опыта поведенческих цифровых рисков и такими цифро-

выми маркерами как  негативные установки (r=0,83, при ρ ≤ 0,05), принятие ре-

шений по типу ухода и избегание (r=0,76, при ρ ≤ 0,05), решение логических за-

дач (r=-0,67, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления (r=0,59, при ρ ≤ 0,05), многомо-

дальная репрезентация (r=0,79, при ρ ≤ 0,05), небезопасная репрезентация 

(r=0,64, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности (r=0,76, при ρ ≤ 0,05), фрустрация 

(r=0,68, при ρ ≤ 0,05), обесценивание (r=0,74, при ρ ≤ 0,05) и общекогнитивный 

статус (r=-0,86, при ρ ≤ 0,05). 
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Таблица 97 

 
Взаимосвязь цифровых рисков и маркеров поведения пользователей  

этапа цифровой адаптации 

 

Показатели 
Физиологи-

ческие риски 

Эмоциональ-

ные риски 

Поведенче-

ские риски 

Интрапунитивное отношение к ситуации  0,71 0,95 0,88 

Искажения мышления   0,89 0,59 

Требовательная репрезентация  0,65 0,96 0,87 

Фрейм неопределенности   0,84 0,76 

Фрустрация   0,51 0,68 

Обесценивание   0,52 0,74 

Непринятие чувств  0,82 0,91 0,55 

Низкая выраженность чувств  0,69  

Показатели ЧСС -0,82 -0,56  

 

Реализация программы для пользователей этого этапа происходила с уче-

том взаимосвязи [Таблица 97]: опыта физиологических цифровых рисков и таких 

цифровых маркеров как интрапунитивное отношение к ситуации (r=0,71, при         

ρ ≤ 0,05), ментальная репрезентация цифровой среды как требовательной (r=0,65, 

при ρ ≤ 0,05), непринятие чувств (r=0,82, при ρ ≤ 0,05) и психофизиологические 

показатели стресса (r=-0,82, при ρ ≤ 0,05); опыта физиологических цифровых 

рисков и такими цифровыми маркерами как интрапунитивное отношение к си-

туации (r=0,95, при ρ ≤ 0,05), искажения мышления (r=0,89, при ρ ≤ 0,05), требо-

вательная репрезентация (r=0,96, при ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности (r=0,84, 

при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), обесценивание (r=0,52, при                              

ρ ≤ 0,05), непринятие чувств (r=0,91, при ρ ≤ 0,05), низкая выраженность чувств 

(r=0,69 при ρ ≤ 0,05) и психофизиологические показатели стресса (=-0,56, при                

ρ ≤ 0,05); опыта поведенческих цифровых рисков и такими цифровыми марке-

рами как интрапунитивное отношение к ситуации (r=0,88, при ρ ≤ 0,05), искаже-

ния мышления (r=0,59, при ρ ≤ 0,05), требовательная репрезентация (r=0,87, при 

ρ ≤ 0,05), фрейм неопределенности (r=0,76, при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,68, при 

ρ ≤ 0,05), обесценивание (r=0,74, при ρ ≤ 0,05) и непринятие чувств (r=0,55, при 
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ρ ≤ 0,05). Полученные результаты позволили сформировать программу психоло-

гического сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации, которая 

позволила целенаправленно оказать помощь личности в цифровой среде.  

 

Таблица 98 

 
Взаимосвязь цифровых рисков и маркеров поведения пользователей  

гибридного этапа 

 

Показатели 
Физиологические 

риски 

Эмоциональные 

риски 

Искажения мышления   0,89 

Фрейм компенсации    0,65 

Групповое высмеивание нелепиц   0,91 

Фрустрация   0,51 

Агрессия  0,93 0,55 

Вина и стыд  0,77 

Бесчувственность   0,62 

Чрезмерная рациональность   0,58 

 

Реализация программы для пользователей этого этапа происходила с уче-

том взаимосвязи [Таблица 98]:  опыта физиологических рисков и аффективного 

маркера агрессии (r=0,93, при ρ ≤ 0,05); опыта эмоциональных рисков и такими 

цифровыми маркерами поведения как искажения мышления (r=0,89, при ρ ≤ 

0,05), фрейм компенсации (r=0,65, при ρ ≤ 0,05), групповое высмеивание нелепиц 

(r=0,91, при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), агрессия (r=0,55, при ρ ≤ 

0,05), вина и стыд (r=0,77, при ρ ≤ 0,05), бесчувственность (r=0,62, при ρ ≤ 0,05) 

и чрезмерная рациональность (r=0,58, при ρ ≤ 0,05). Такие выводы позволили 

провести дополнительное анкетирование среди респондентов и уточнить желае-

мые цели коррекции. Основными целями стали снижение агрессии и эмоцио-

нального напряжения, а также стабилизация эмоционального состояния в циф-

ровой среде, что соответствует результатам статистического анализа.  
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Таблица 99 

 
Взаимосвязь цифровых рисков и маркеров поведения пользователей  

этапа цифровой самореализации  

 

Показатели 
Физиологи-

ческие риски 

Коммуника-

тивные риски 

Эмоциональ-

ные риски 

Уход и избегание    0,88 

Искажения мышления   0,53 0,89 

Необходимая «как воздух» репрезента-

ция  
0,65  0,96 

Требовательная репрезентация  0,91 0,51  

Фрейм компенсации   0,82 0,65 

Фрустрация   0,58 0,51 

Агрессия  0,93  0,55 

Низкий консенсус    0,75 

Непринятие чувств  0,82  0,91 

Низкая выраженность чувств    0,69 

Показатели ЧСС -0,82  -0,56 

 

Реализация программы для пользователей этого этапа происходила с уче-

том взаимосвязи [Таблица 99]:  опыта физиологических рисков и такими цифро-

выми маркерами как ментальная репрезентация цифровой среды как необходи-

мой (r=0,65, при ρ ≤ 0,05) и требовательной (r=0,91, при ρ ≤ 0,05), агрессия 

(r=0,93, при ρ ≤ 0,05), непринятие чувств (r=0,82, при ρ ≤ 0,05) и психофизиоло-

гические показатели стресса (r=-0,82, при ρ ≤ 0,05); опыта коммуникативных 

цифровых рисков и такими цифровыми маркерами как искажения мышления 

(r=0,53, при ρ ≤ 0,05), ментальная репрезентация цифровой среды как требова-

тельной (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), фрейм компенсации (r=0,82, при ρ ≤ 0,05) и фруст-

рация (r=0,58, при ρ ≤ 0,05); опыта эмоциональных цифровых рисков и такими 

маркерами как принятие решения по типу ухода и избегания (r=0,88, при                    

ρ ≤ 0,05), искажения мышления (r=0,89, при ρ ≤ 0,05), ментальная репрезентация 

цифровой среды как необходимой (r=0,96, при ρ ≤ 0,05), фрейм компенсации 

(r=0,65, при ρ ≤ 0,05), фрустрация (r=0,51, при ρ ≤ 0,05), агрессия (r=0,55, при           

ρ ≤ 0,05), низкий консенсус (r=0,75, при ρ ≤ 0,05), непринятие чувств (r=0,91, при 

ρ ≤ 0,05), низкая выраженность чувств (r=0,69, при ρ ≤ 0,05) и психофизиологи-

ческие показатели стресса (r=-0,56, при ρ ≤ 0,05). Как и в предыдущей группе, 
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респонденты определили предпочитаемые цели программы – снижение физио-

логических рисков, улучшение коммуникативных навыков и стабилизация эмо-

циональных реакций.   

Полученные результаты корреляционного исследования, как было отме-

чено ранее, позволили разработать точечную психологическую интервенцию для 

каждой группы пользователей. Кроме того, в ходе реализации программы учи-

тывались такие маркеры как опыт использования техники и цифровых ресурсов, 

цифровые барьеры и способы их преодоления, уровень владения цифровой ре-

чью, образ тела в цифровой среде. В программу не включена коррекция и разви-

тие таких маркеров как восприятие времени, смыслы цифровой среды, мотива-

ция и мотивы, тип фрустрационных реакций на цифровые затруднения, образ Я, 

а также когнитивные стили и новообразования в структуре психики пользовате-

лей. Такие ограничения связаны с тем, что указанные маркеры, чаще всего, не 

поддаются коррекции, однако способны трансформироваться при динамике 

остальных переменных, включенных в программу.  

Кроме того, необходимо отметить принципы программы сопровождения: 

1. Организационный принцип. Формирование групп происходило с учетом 

схожих особенностей и цифровых маркеров участников, что позволяло каждому 

из них ощущать себя комфортно и безопасно. Кроме того, соблюдалось единство 

времени, места и длительности мероприятий. Важным пунктом стала «закры-

тость» и постоянство группы. В процессе систематической работы не включа-

лись новые участники, что позволило сформировать динамику группы пользова-

телей. Интересно отметить, что в ходе жизнедеятельности группы сформирова-

лись устойчивые межличностные взаимоотношения респондентов. Многие из 

участников активно поддерживали друг друга и сопровождали при встрече с 

цифровыми трудностями.  

2. Принцип создания тренинговой среды. Этот принцип позволил учиты-

вать динамичность показателей респондентов и выстраивать интервенцию с их 

учетом. Например, если в изначальной версии программы было запланировано 
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10 мероприятий по коррекции восприимчивости коммуникативных цифровых 

рисков, то в итоге проведено меньше. Такие изменения связаны с прекращением 

необходимости подобных мероприятий, так как пользователи показали дина-

мику на более ранних этапах. Тренинговая группа в некотором роде является 

аналогом общества в миниатюре и, исходя из этого, может демонстрировать раз-

личную значимую реальность.  

3. Принцип реалистичности тренинговой среды. Реалистичность в работе 

тренинговой группы позволяет прорабатывать с участниками реальные кейсы, 

связанные с цифровыми затруднениями, а также личные деструктивные истории. 

В связи с этим, в рамках организации деятельности групп учитывались личные 

истории и рассказы участников, которые позволили эффективно искать возмож-

ные варианты решений. Кроме того, реалистичный опыт позволял поддерживать 

уровень интереса группы. В процессе итоговой обратной связи респонденты от-

метили, что эмпатия и принятие другими респондентами оказалась одним из 

главных факторов изменений их представлений о цифровой среде и о цифровой 

деятельности в ее рамках.  

4. Принцип избыточности тренинговой работы. В ходе интервенции важно 

учитывать желания и представления о совместной работе участников. Учитывая 

этот факт, в ходе реализации программ респондентам предлагались вариации 

коррекционных и развивающих техник. Вариация техник позволила не только 

предоставить респондентам возможность выбора, но и снизить уровень их со-

противления психологических методам. Респонденты также могли поменять 

тему следующего мероприятия, если считали, что достигли достаточного уровня 

развития тех или иных навыков. Здесь важно отметить, что мнение респондентов 

совпадало с наблюдениями тренеров.    

5. Принцип поведения участников. Этот принцип стал одним из основных 

и стабилизирующих группу. В ходе работы не допускалось опаздывать и преры-

вать других участников («пока один говорит – другие его слушают»). Акценти-
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ровалось внимание на необходимости активной работы, обратной связи и добро-

желательном отношении друг к другу. Уточним, что в ходе работы допускалось 

использование мобильных телефонов, так как общая цель программы психоло-

гического сопровождения связана именно с использованием цифровой среды. 

Также важным правилом стала сообщать об усталости и необходимости отдыха 

от текущей деятельности.  

Отметим, что также в ходе реализации программы учтены принципы мо-

делирования, активности участников, работы «здесь и сейчас», доверительности, 

исследования («каждый человек строит гипотезы и исследует себя»), рефлексии 

и осознания. В ходе работы тренинговых групп и в рамках индивидуальных кон-

сультаций учитывались этические принципы, в том числе, конфиденциальности, 

ненанесения ущерба, конгруэнтности целей и содержания работы, системности, 

безоценочности и добровольности. Следование указанным принципам позво-

лило успешно реализовать программу интервенции, содержание которой отра-

жено в Приложении 25. 

 

 

4.3. Динамика личностных показателей пользователей  

под влиянием программы психологического сопровождения   

 

Учитывая, что в процессе реализации программы психологического сопро-

вождения работа коррекционные мероприятия были реализованы с различными 

типами пользователей, нами были выбраны методы интервенции на групповом 

и индивидуальном уровнях в зависимости от особенностей, выраженности и со-

четания маркеров поведения в цифровой среде, в том числе, средовых, когнитив-

ных, аффективных, мотивационных и психофизиологических. Кроме того, в ходе 

работы учитывалась взаимосвязь указанных маркеров и опыт цифровых рисков 

респондентов. Анализ динамики показателей по итогам реализации программ 

системы сопровождения показал степень ее эффективности для каждой экспери-

ментальной группы выборки. Для статистического подтверждения полученных 
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данных использован G-критерий. Результаты динамики показателей пользовате-

лей группы «начинающие» обобщены и приведены в Таблицах 100-103. 

 
Таблица 100 

 
Динамика средовых маркеров в группе «начинающие» (всего – 29 человек) 

 

Средовые маркеры 

Количество человек, у 
которых выражен пока-
затель до участия в про-

грамме 

Количество человек, у ко-
торых выражен показа-

тель по итогам участия в 
программе 

Цифровая неопределенность   24 6 
Негативные установки 26 7 

Дереализация  29 2 

 

Как видно по результатам изучения динамики показателей, приведенным 

в таблице 100, выявлено снижение таких маркеров как цифровая неопределен-

ность (Gэмп = 6<Gкр =7, при ρ =0,05), выраженность негативных установок                 

(Gэмп = 7<Gкр = 8, при ρ =0,05) и дереализация (Gэмп = 2<Gкр = 9, при ρ =0,05). У 

респондентов этой группы сформировался план действий в цифровой среде и по-

нимание необходимых для них цифровых ресурсов, что позволило снизить пока-

затели цифровой неопределенности. Кроме того, коррекционная программа по-

влияла на снижение уровня дереализации респондентов.  

Самоотчеты пользователей показали изменения в восприятии цифровой 

среды – она перестала репрезентироваться ими как отдаленная, размытая или не-

отчетливой. Изменению также подверглись негативные установки респондентов 

– либо снизилась их выраженность, либо добавились конструктивные: цифровая 

среда может по-разному влиять на человека (48,28%, 14 человек); в цифровой 

среде каждый найдет важное и полезное для себя (65,52%, 19 человек); цифровая 

среда такая, какую ее хочет видеть пользователь (89,66%, 26 человек).  

Важно также отметить динамику остальных маркеров поведения личности 

в цифровой среде. Например, ряд респондентов показал восприятие времени как 

обратимого процесса, однако анализ данных не выявил статистически значимого 
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сдвига. Необходимо отметить, что такие результаты вполне логичны для началь-

ных этапов цифрового вхождения и уже могут указывать на тенденцию к изме-

нению показателя.  

Добавим, что значительно расширился опыт использования техники и 

цифровых ресурсов пользователями – большая часть группы отметила предпо-

чтение более чем 2 видов технических средств и 5 цифровых ресурсов                   

(Gэмп = 7<Gкр =9, при ρ =0,05). Снизилась выраженность таких цифровых барье-

ров как инструментальный (когнитивный) и социальный (средовой) барьеры, а 

также деструктивных стратегий в разрешении этих барьеров.  

 Таблица 101 
 

Динамика когнитивных маркеров в группе «начинающие» (всего – 29 человек) 
 

Когнитивные маркеры 

Количество человек, у 
которых выражен по-
казатель до участия в 

программе 

Количество человек, у ко-
торых выражен показа-

тель по итогам участия в 
программе 

Трудности в решении задач 26 4 

Обесценивание позитивного  23 6 
Навешивание ярлыков 24 5 
Мысленный фильтр  29 8 

Долженствование  29 4 
Дихотомическое мышление 29 6 

Катастрофизация  29 7 
Чтение мыслей  26 4 

 

Как показали результаты исследования динамики когнитивных маркеров 

пользователей, приведенные в Таблице 101, произошло снижение переживания 

трудностей при решении задач в цифровой среде (Gэмп = 4<Gкр =8, при ρ =0,05), 

а также уменьшение выраженности таких когнитивных искажений как обесце-

нивание позитивного (Gэмп = 6<Gкр =7, при ρ =0,05), навешивание ярлыков               

(Gэмп = 5<Gкр =7, при ρ =0,05), мысленный фильтр (Gэмп = 8<Gкр =9, при ρ =0,05), 

долженствование (Gэмп = 4<Gкр =9, при ρ =0,05), дихотомическое мышление                  

(Gэмп = 6<Gкр =9, при ρ =0,05), катастрофизация (Gэмп = 7<Gкр = 9, при ρ =0,05) и 

чтение мыслей (Gэмп = 2<Gкр = 8, при ρ =0,05). Здесь необходимо отметить, что 

речь идет именно о сниженном уровне показателя, а не о полном его отсутствии. 

Например, несмотря на то, что пользователи решали задачи в цифровой среде, 
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были и устойчивые трудности – сложные и новые ресурсы вызывали тревогу у 

респондентов и актуализировали нехватку знаний.  

Однако, обладая опытом взаимодействия с цифровыми трудностями, ре-

спонденты могли себя стабилизировать. Как правило, выраженность когнитив-

ных искажений пользователей после прохождения программы коррекционных 

мероприятий была на среднем или ниже среднего уровнях. Это позволяло ре-

спондентам продолжать цифровую деятельность и стремиться к адаптации и раз-

витию в цифровой среде. Вместе с тем, наличие когнитивных искажений в отно-

шении цифровой среды и их взаимосвязь с этапом цифрового вхождения дока-

зана в ходе эмпирического исследования. Предполагаем, что в таком случае под-

тверждается тезис о постнеклассичности цифровой среды, способной оказывать 

влияние на личность.  

Отдельно отметим такие маркеры как ментальная репрезентация цифровой 

среды как небезопасной и когнитивные фреймы негативного влияния и неопре-

деленности. Если когнитивный фрейм неопределенности по результатам повтор-

ного исследования выявлен на низком уровне среди группы пользователей, то 

«небезопасная» репрезентация и фрейм негативного влияния показывают мень-

шую динамику (Gэмп = 4<Gкр =9, при ρ =0,05). Вместе с тем, необходимо отметить 

качественные изменения указанных переменных. Например, при анализе мен-

тальной репрезентации группы выявлено содержательное их упрощение, исходя 

из образных, ассоциативных, понятийных и оценочных составляющих. Анало-

гичные данные получены и при анализе когнитивного фрейма негативного вли-

яния пользователей.  

Стабильными показателями оказались такие маркеры поведения как ко-

гнитивная карта пути, показатели принятия решений в цифровой среде по типу 

гипербдительности, защитного избегания и некритичности. Такие результаты 

объясняются прогрессирующей, но не высокой цифровой компетентностью 

пользователей. Вместе с тем, интересно отметить наличие рефлексии респонден-
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тов в отношении их типов принятия решений. Стоит отметить, что ряд респон-

дентов показал стремление к групповому когнитивному поведению в цифровой 

среде, особенности в рамках учебно-профессиональной деятельности. Также 

важно отметить наличие в группе среднего уровня владения цифровой речью 

(Gэмп = 8<Gкр =9, при ρ =0,05). 

Таблица 102 

 
Динамика аффективных маркеров в группе «начинающие» (всего – 29 человек) 

 

Аффективные маркеры 

Количество человек, у ко-

торых выражен показатель 

до участия в программе 

Количество человек, у ко-

торых выражен показа-

тель по итогам участия в 

программе 

Эмоциональная ригидность  29 7 

Длительность эмоций  26 5 

Низкий консенсус  27 5 

Руминации  28 3 

Обвинение  29 7 

 

Исследование динамики аффективных маркеров пользователей [Таб-

лица102] показало снижение таких деструктивных эмоциональных схем как эмо-

циональная ригидность (Gэмп = 7<Gкр =9, при ρ =0,05), длительность эмоций            

(Gэмп = 5<Gкр =8, при ρ =0,05), низкие консенсус (Gэмп = 5<Gкр =8, при ρ =0,05), 

руминации (Gэмп = 3<Gкр = 8, при ρ =0,05) и обвинение (Gэмп = 7<Gкр = 9, при                 

ρ =0,05). Как и в случае с когнитивными искажениями респондентов, выявлены 

средний или ниже среднего уровни показателя, что свидетельствует о возможно-

сти личности стабилизировать свое эмоциональное состояние в цифровой среде. 

Вместе с тем, специфика самой цифровой среды влияет на формирование ука-

занных схем. 

Также важно отметить стабильность потребительской мотивации пользо-

вателей, что является закономерным для начальных этапов вхождения личности. 

Обнаружено снижение выраженности таких реакций на фрустрационную ситуа-

цию как эго-защитные типы реакции экстрапунитивной направленности, потреб-

ностно-неустойчивые реакции с импунитивной направленностью и препят-

ственно-доминантные реакции экстрапунитивной направленности. Отдельно 
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важно отметить показатели фрустрации, ригидности и агрессивности респонден-

тов при столкновении с цифровыми затруднениями. Статистически достовер-

ного сдвига не обнаружено, однако отмечена возможность респондентов совла-

дать с указанными особенностями.  

Таблица 103 

 
Динамика психофизиологических маркеров в группе «начинающие»  

(всего – 29 человек) 

 

Психофизиологические маркеры 

Количество человек, у 

которых выражен по-

казатель до участия в 

программе 

Количество человек, у 

которых выражен по-

казатель по итогам 

участия в программе 

Ухудшение самочувствия   29 8 

Чрезмерная нервно-психическая  

напряженность 
29 7 

Значительное повышение ЧСС 24 6 

Низкая концентрация внимания 27 2 

Низкая переключаемость внимания 27 4 

 

Анализ динамики психофизиологических маркеров пользователей [Таб-

лица103] показал наличие стабильного самочувствия или незначительное его 

ухудшение при нахождении в цифровой среде (Gэмп = 8<Gкр =9, при ρ =0,05), сла-

бую или умеренную нервно-психическую напряженность (Gэмп = 7<Gкр =9, при           

ρ =0,05) и стабильные показатели частоты сердечных сокращений (Gэмп = 6<Gкр 

=7, при ρ =0,05) при переходе из реального пространства в цифровую среду. 

Кроме того, ряд респондентов продемонстрировали стабильные показатели дав-

ления и температуры. Предполагаем, что такие результаты связаны не только с 

реализацией программного блока по снижению подверженности физиологиче-

ским рискам, но и коррекцией эмоциональных и когнитивных девиаций.  

Исследование показателей внимания показало позитивную динамику кон-

центрации (Gэмп = 2<Gкр =8, при ρ =0,05) и переключаемости (Gэмп = 4<Gкр =8, при 

ρ =0,05) – пользователи в реальном пространстве и цифровой среде продемон-

стрировали одинаковую выраженность признака. Распределение, избиратель-

ность и переключаемость внимания не показали статистически значимого 
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сдвига, однако респонденты, обладая навыками психофизиологической регуля-

ции, стремились стабилизировать эти показатели.  

Важно рассмотреть такие маркеры как показатели лобных функции и об-

щекогнитивный статус в цифровой среде. Как и в предыдущем случае, в ходе 

исследования не обнаружено статистически значимого сдвига, однако отмеча-

ется ряд нюансов: во-первых, пользователи продемонстрировали улучшенные 

показатели обобщения, беглости речи и хватательных рефлексов в цифровой 

среде. Во-вторых, обнаружена тенденция к стабилизации общекогнитивного ста-

туса при цифровой деятельности. Кроме того, обнаружена позитивная динамика 

в снижении подверженности респондентов когнитивным, физиологическим, 

коммуникативным, эмоциональным и поведенческим цифровым рискам у ряда 

респондентов этой группы.  

Результаты динамики показателей пользователей группы «изучающие» 

обобщены и приведены в Таблицах 104-107. 

Таблица 104 

 
Динамика средовых маркеров в группе «изучающие» (всего – 24 человека) 

 

Средовые маркеры 

Количество человек,  

у которых выражен  

показатель до участия  

в программе 

Количество человек,  

у которых выражен  

показатель по итогам 

участия в программе 

Цифровая неопределенность   22 4 

Негативные установки 18 3 

 

Таким образом, в группе «изучающих» обнаружено снижение выраженно-

сти таких маркеров как негативное отношение к цифровой неопределенности 

(Gэмп = 4<Gкр =6, при ρ =0,05) и негативные установки (Gэмп = 3<Gкр =5, при                    

ρ =0,05) [Таблица104]. Как правило, респонденты группы в ходе повторной диа-

гностики показали доминирующем отношением к цифровой неопределенности 

нейтральное, что означает допустимость как позитивных сторон цифровой 

среды, так и негативных. Кроме того, респонденты показали ряд новых кон-

структивных установок: цифровая среда облегчает жизнь человека (66,67%, 16 
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человек); чтобы понимать цифровую среду – нужно в ней быть (70,83%, 17 чело-

век); и другие.  

Кроме того, ряд респондентов продемонстрировал восприятие времени как 

обратимого процесса, что выражалось в их понимании изменчивости цифрового 

образа. Важно отметить, что некоторые пользователи показали укрепление уже 

существующих смыслов цифровой среды или их формирование. Расширился 

опыт использования техники и цифровых ресурсов пользователями – большая 

часть группы отметила предпочтение более чем 5 видов технических средств и 

10 цифровых ресурсов (Gэмп = 6<Gкр =7, при ρ =0,05). Снизилась выраженность 

таких цифровых барьеров как инструментальный (когнитивный), социальный 

(средовой) и материально-экономический барьеры, а также деструктивных стра-

тегий в разрешении этих барьеров. Укрепилась стратегия разрешения цифровых 

барьеров по типу реализации механизмов снижения психического напряжения 

при цифровой деятельности.  

Таблица 105 

 
Динамика когнитивных маркеров в группе «изучающие» (всего – 24 человека) 

 

Когнитивные маркеры 

Количество человек,  
у которых выражен  

показатель до участия в  
программе 

Количество человек,  
у которых выражен  

показатель по итогам 
участия в программе 

Трудности в решении задач 19 3 
Обесценивание позитивного 24 6 
Навешивание ярлыков  21 3 
Мысленный фильтр  21 4 
Дихотомическое мышление 23 5 
Катастрофизация  24 2 
Чтение мыслей 21 2 
Долженствование  23 4 

 

Как показано в Таблице 105, наблюдается снижение переживания трудно-

стей при решении задач в цифровой среде (Gэмп = 3<Gкр =5, при ρ =0,05), а также 

уменьшение выраженности таких когнитивных искажений как обесценивание 

позитивного (Gэмп = 6<Gкр =7, при ρ =0,05), навешивание ярлыков (Gэмп = 3<Gкр 

=6, при ρ =0,05), мысленный фильтр (Gэмп = 4<Gкр =6, при ρ =0,05), долженство-

вание (Gэмп = 5<Gкр =7, при ρ =0,05), дихотомическое мышление (Gэмп = 2<Gкр =7, 
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при ρ =0,05), катастрофизация (Gэмп = 2<Gкр = 6, при ρ =0,05) и чтение мыслей 

(Gэмп = 4<Gкр = 7, при ρ =0,05) [Таблица105].  Стоит отметить, что цифровые 

навыки респондентов значительно расширились, что позволило им свободнее 

ориентироваться в цифровой среде.  

 Кроме этого, пользователи стали проявлять интерес к групповым формам 

когнитивного взаимодействия, а расширение их цифрового словарного запаса и 

представлений о цифровой культуре способствовало этому. Важно также уточ-

нить снижение выраженности деструктивных форм принятия решений и стрем-

ление рационализировать свою цифровую деятельность, что позволило респон-

дентам достигать поставленных целей в цифровой среде. Ментальная репрезен-

тация цифровой среды как небезопасной потерпела качественные изменения, а 

ментальная репрезентация цифровой среды как многомодальной укрепилась и 

была выявлена у ряда пользователей, которые ранее ее не демонстрировали. Ко-

гнитивные фреймы негативного влияния и неопределенности в ходе исследова-

ния в меньшей степени оказывали влияние на поведение пользователя в цифро-

вой среде, в отличие от данных первичной диагностики. Такие результаты под-

твердили эффективность программы.  

Таблица 106 

 
Динамика аффективных маркеров в группе «изучающие» (всего – 24 человека) 

 

Аффективные 
маркеры 

Количество человек,  
у которых выражен  

показатель до участия  
в программе 

Количество человек,  
у которых выражен  

показатель по итогам 
участия в программе 

Эмоциональная ригидность 21 5 
Инвалидация 22 4 
Потеря контроля  24 6 
Длительность эмоций  18 2 
Руминации  21 5 
Обвинение  24 4 

 

Результаты исследования динамики аффективных маркеров пользовате-

лей, приведенные в Таблице 106, показали снижение таких деструктивных эмо-

циональных схем как эмоциональная ригидность (Gэмп = 5<Gкр =6, при ρ =0,05), 

инвалидация (Gэмп = 4<Gкр =6, при ρ =0,05), потеря контроля (Gэмп = 6<Gкр =7, при 
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ρ =0,05), длительность эмоций (Gэмп = 2<Gкр = 5, при ρ =0,05), руминации                

(Gэмп = 5<Gкр = 6, при ρ =0,05) и обвинение (Gэмп = 5<Gкр = 7, при ρ =0,05) [Таб-

лица106].  Кроме того, важно отметить снижение показателей таких реакций на 

фрустрационные ситуации как потребностно-неустойчивые реакции интропуни-

тивной направленности и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитив-

ной направленности. Кроме того, выявлены статистически достоверные резуль-

таты динамики ригидности личности в цифровой среде (Gэмп = 6<Gкр =7, при          

ρ =0,05), которые свидетельствуют о готовности менять свою программу дей-

ствий в условиях цифровой среды. Также отмечено, что пользователи этой 

группы после прохождения программы психологического сопровождения спо-

собны отлеживать свои фрустрационные и агрессивные реакции на цифровые 

стимулы.  

Таблица 107 

 
Динамика психофизиологических маркеров в группе «изучающие»  

(всего – 24 человека) 

 

Психофизиологические маркеры 

Количество че-

ловек, у которых 

выражен показа-

тель до участия в 

программе 

Количество человек, 

у которых выражен 

показатель по итогам 

участия в программе 

Ухудшение самочувствия   19 3 

Чрезмерная нервно-психическая напряжен-

ность 
17 3 

Низкая концентрация внимания 11 1 

Низкая избирательность внимания 18 2 

Низкая переключаемость внимания 21 2 

Динамика показателей давления 17 2 

Динамика показателей температуры  17 3 

 

Анализ динамики психофизиологических маркеров пользователей, приве-

денный в Таблице 107,   показал наличие стабильного самочувствия при нахож-

дении в цифровой среде (Gэмп = 3<Gкр =5, при ρ =0,05), слабую нервно-психиче-

скую напряженность (Gэмп = 3<Gкр =4, при ρ =0,05) и стабильные показатели дав-

ления (Gэмп = 2<Gкр =4, при ρ =0,05) и температуры (или их незначительное из-

менение) (Gэмп = 3<Gкр =4, при ρ =0,05) при переходе из реального пространства 
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в цифровую среду [Таблица107].  Кроме того, ряд респондентов продемонстри-

ровали стабильные показатели частоты сердечных сокращений или их незначи-

тельное увеличение при цифровой деятельности. Такие результаты свидетель-

ствуют о возможности личности совладать со своим состоянием и продолжать 

цифровую деятельность.  

Исследование показателей внимания показало позитивную динамику кон-

центрации (Gэмп = 1<Gкр =2, при ρ =0,05), избирательности (Gэмп = 2<Gкр =5, при 

ρ =0,05) и переключаемости (Gэмп = 2<Gкр =6, при ρ =0,05) внимания – пользова-

тели в реальном пространстве и цифровой среде продемонстрировали одинако-

вую выраженность признака. Важно отметить, что повторное исследование вы-

явило респондентов, которым присущи стабильные показатели лобных функций 

и общекогнитивного статуса при цифровой деятельности. Кроме того, обнару-

жена позитивная динамика в снижении подверженности респондентов когнитив-

ным, физиологическим, коммуникативным, эмоциональным и поведенческим 

цифровым рискам у ряда респондентов этой группы.  

Результаты динамики показателей пользователей группы «привыкающие» 

обобщены и приведены в Таблицах 108-111. 

Таблица 108 

 
Динамика средовых маркеров в группе «привыкающие» (всего – 37 человек) 

 

Средовые маркеры 

Количество человек, 

у которых выражен 

показатель до  

участия в программе 

Количество человек,  

у которых выражен  

показатель по итогам  

участия в программе 

Негативные установки 21 1 

Уход и избегание 29 4 

 

Таким образом, в группе «привыкающие» обнаружено снижение выражен-

ности таких маркеров как негативные установки (Gэмп = 1<Gкр =6, при ρ =0,05) 

[Таблица108].  Стоит отметить, что респонденты показали ряд новых конструк-

тивных установок: цифровая среда значима для современного человека (54,05%, 

20 человек); человек в цифровой среде – исследователь (51,35%, 19 человек); и 

другие.  
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Значительно снизилась выраженность таких цифровых барьеров как ин-

струментальный (когнитивный) (Gэмп = 4<Gкр =8, при ρ =0,05), мотивационно-

аффективный (Gэмп = 2<Gкр =7, при ρ =0,05) и социальный (средовой) барьеры 

(Gэмп = 2<Gкр =5, при ρ =0,05), а также отмечены изменения деструктивных стра-

тегий в разрешении материально-экономического и психофизиологического ба-

рьеров. 

Важно отметить, что некоторые пользователи показали укрепление уже су-

ществующих смыслов цифровой среды или формирование новых – владелец 

пространства, мститель, рекреация, общение и самопрезентация. Расширился 

опыт использования техники и цифровых ресурсов пользователями – большая 

часть группы отметила предпочтение более чем 5 видов технических средств и 

10 цифровых ресурсов (Gэмп = 7<Gкр =13, при ρ =0,05). В целом, респонденты этой 

группы показали значительную динамику средовых маркеров поведения лично-

сти в цифровой среде.  

Таблица 109 

 
Динамика когнитивных маркеров в группе «привыкающие» (всего – 37 человек) 

 

Когнитивные маркеры  

Количество человек,  

у которых выражен  

показатель до участия в 

программе 

Количество человек, у 

которых выражен по-

казатель по итогам 

участия в программе 

Решение логических задач 23 0 

Мысленный фильтр 32 5 

Обесценивание позитивного  25 4 

Чтение мыслей 26 4 

Долженствование  36 3 

 

Результаты исследования динамики когнитивных маркеров пользователей, 

приведенные в Таблице 109,  показало снижение переживания трудностей при 

решении задач в цифровой среде (Gэмп = 0<Gкр =7, при ρ =0,05), в том числе, ко-

гнитивных, а также уменьшение выраженности таких когнитивных искажений 

как обесценивание позитивного (Gэмп = 5<Gкр =10, при ρ =0,05), мысленный 

фильтр (Gэмп = 4<Gкр =7, при ρ =0,05), долженствование (Gэмп = 4<Gкр =8, при             

ρ =0,05) и чтение мыслей (Gэмп = 3<Gкр =12, при ρ =0,05) [Таблица109].  Кроме 
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этого, пользователи стали проявлять интерес к групповым формам когнитивного 

взаимодействия по типу интеллектуального юмора (Gэмп = 3<Gкр =6, при ρ =0,05), 

виртуального мозгового штурма (Gэмп = 9<Gкр =13, при ρ =0,05) и группового вы-

смеивания нелепиц (Gэмп = 5<Gкр =13, при ρ =0,05). Повысился уровень владения 

цифровой речью респондентов. Необходимо уточнить снижение выраженности 

деструктивных форм принятия решений в рамках цифровой среды пользовате-

лями. 

В ходе повторного исследования выявлены качественные изменения мен-

тальной репрезентации цифровой среды как небезопасной и требовательной, а 

также укрепление ментальной репрезентации цифровой среды как многомодаль-

ной, эффективной, нужной полезной. Отмечено снижение влияния на поведение 

личности в цифровой среде таких маркеров как когнитивные фреймы негатив-

ного влияния и неопределенности и появление (или укрепление) фреймов ком-

пенсации и рекреации.  

Таблица 110 

 
Динамика аффективных маркеров в группе «привыкающие» (всего – 37 человек) 

 

Аффективные 

маркеры 

Количество человек, у кото-

рых выражен показатель до 

участия в программе 

Количество человек, у кото-

рых выражен показатель по 

итогам участия в программе 

Фрустрация  12 0 

Обесценивание  33 6 

Упрощенный взгляд  36 9 

Длительность эмоций  24 3 

 

Результаты исследования динамики аффективных маркеров пользователей 

[Таблица 110] показало снижение фрустрации респондентов при взаимодействии 

с цифровой средой (Gэмп = 0<Gкр =2, при ρ =0,05). Это связано с тем, что респон-

денты расширили свои представления о возможностях цифровой среды для удо-

влетворения потребностей. Отмечено снижение агрессии на цифровые вызовы 

(Gэмп = 4<Gкр =10, при ρ =0,05); выявлено снижение таких деструктивных эмоци-

ональных схем как обесценивание (Gэмп =6<Gкр =11, при ρ =0,05), упрощенный 

взгляд (Gэмп= 9<Gкр =12, при ρ =0,05) и длительность эмоций (Gэмп =3<Gкр =7, при 
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ρ =0,05) [Таблица110].  Вместе с тем, важно отметить, что выраженность этих 

схем осталась на среднем или ниже среднего уровнях, что связано с особенно-

стями влияния цифровой среды.  

Кроме того, важно отметить снижение показателей таких реакций на 

фрустрационные ситуации как потребностно-неустойчивые реакции интропуни-

тивной направленности, препятственно-доминантные реакции экстрапунитив-

ной направленности и потребностно-неустойчивые реакции экстрапунитивной 

направленности. 

Таблица 111 

 
Динамика психофизиологических маркеров в группе «привыкающие»  

(всего – 37 человек) 

 

Психофизиологические маркеры 

Количество человек, 

у которых выражен 

показатель до уча-

стия в программе 

Количество человек, у 

которых выражен по-

казатель по итогам 

участия в программе 

Значительное повышение ЧСС 33 10 

Сниженный объем внимания 37 6 

Сниженное распределение внимания 37 8 

Сниженная переключаемость внимания  37 5 

 

Анализ динамики психофизиологических маркеров пользователей, приве-

денный в Таблице 111, показал стабильные значения частоты сердечных сокра-

щений (или их незначительное изменение) при переходе из реального простран-

ства в цифровую среду (Gэмп =10<Gкр =11, при ρ =0,05). Кроме того, отмечено 

повышение показателей объема (Gэмп =6<Gкр =13, при ρ =0,05), распределения 

(Gэмп = 8<Gкр =13, при ρ =0,05) и переключаемости (Gэмп =5<Gкр =13, при ρ =0,05) 

внимания пользователей. Повторное исследование позволило выявить стабиль-

ные показатели лобных функций (Gэмп =2<Gкр =6, при ρ =0,05) и общекогнитив-

ного статуса (Gэмп = 3<Gкр =6, при ρ =0,05) респондентов в цифровой среде. 

Кроме того, статистически подтверждена динамика в снижении подверженности 

респондентов когнитивным (Gэмп =6<Gкр =13, при ρ =0,05) и коммуникативным 
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(Gэмп = 9<Gкр =13, при ρ =0,05) цифровым рискам [Таблица111]. Результаты ди-

намики показателей пользователей группы «адаптирующиеся» обобщены и при-

ведены в Таблице 112. 

Таблица 112 

 
Динамика маркеров в группе «привыкающие» (всего – 51 человек) 

 

Маркеры 

Количество чело-

век, у которых вы-

ражен показатель 

до участия в про-

грамме 

Количество человек, 

у которых выражен 

показатель по итогам 

участия в программе 

Интрапунитивное отношение к ситуации  48 12 

Эмоциональное обоснование 44 6 

Навешивание ярлыков  46 7 

Мысленный фильтр 39 3 

Долженствование  50 8 

Фрустрация  36 3 

Обесценивание  43 6 

Непринятие чувств  48 4 

Низкая выраженность чувств 35 9 

Значительное повышение ЧСС 27 3 

 

Таким образом, отмечено снижение такого средового маркера как интра-

пунитивное отношение к ситуации при столкновении психофизиологическим ба-

рьером (Gэмп =12<Gкр =17, при ρ = 0,05). Интересно отметить появление такого 

нового смысла пользователей цифровой среды как творец. Вместе с этим, отме-

чается появление и укрепление творческой мотивации цифровой деятельности. 

Кроме того, выявлены низкие или средние уровни когнитивных искажений по 

типу эмоционального обоснования (Gэмп =6<Gкр =16, при ρ =0,05), навешивания 

ярлыков (Gэмп = 7<Gкр =16, при ρ =0,05), мысленного фильтра (Gэмп =3<Gкр =13, 

при ρ =0,05) и долженствования (Gэмп =8<Gкр =14, при ρ =0,05).  

Необходимо отметить, что средние показатели когнитивных искажений 

встречаются практически у всех групп после прохождения программ психологи-

ческого сопровождения. В первую очередь, это говорит об эффективности про-

граммы, во-вторых, свидетельствует о стабильном переживании когнитивных 
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искажений личностью в цифровой среде. Предполагаем, что это может быть свя-

зано с динамичностью цифровой среды, а также меняющихся условий и требо-

ваний нахождения в ней.  

В ходе исследования выявлено снижение уровня фрустрации и таких де-

структивных эмоциональных схем как обесценивание (Gэмп =3<Gкр =12, при           

ρ =0,05), непринятие чувств (Gэмп= 6<Gкр =15, при ρ =0,05) и низкая выражен-

ность чувств (Gэмп =9<Gкр =12, при ρ =0,05). Важно уточнить снижение показате-

лей таких реакций на фрустрационные ситуации как потребностно-неустойчи-

вые реакции интропунитивной направленности и препятственно-доминантные 

реакции экстрапунитивной направленности. Кроме того, статистически подтвер-

ждена динамика в снижении подверженности респондентов коммуникативным 

цифровым рискам (Gэмп =7<Gкр =18, при ρ =0,05). 

Результаты динамики показателей пользователей группы «продвинутые» 

обобщены и приведены в Таблице 113. 

Таблица 113 

 
Динамика маркеров в группе «привыкающие» (всего – 35 человек) 

 

Маркеры 

Количество человек, у ко-

торых выражен показа-

тель до участия в про-

грамме 

Количество человек, у 

которых выражен пока-

затель по итогам уча-

стия в программе 

Навешивание ярлыков 35 4 

Катастрофизация  33 6 

Эмоциональное обоснование 29 7 

Чтение мыслей 31 4 

Долженствование  34 7 

Фрустрация  35 9 

Агрессия  35 10 

Вина и стыд 29 6 

Бесчувственность  33 5 

Чрезмерная рациональность  35 7 

 

Как видно по результатам, приведенным в Таблице 113, отмечено сниже-

ние выраженности таких маркеров как когнитивные искажения по типу навеши-

вания ярлыков (Gэмп =4<Gкр =12, при ρ =0,05), катастрофизации (Gэмп= 6<Gкр =11, 

при ρ =0,05), эмоционального обоснования (Gэмп= 7<Gкр =9, при ρ =0,05), чтения 
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мыслей (Gэмп= 4<Gкр =10, при ρ =0,05), долженствования (Gэмп= 7<Gкр =11, при           

ρ =0,05), эмоциональных состояний по типу фрустрации (Gэмп= 9<Gкр =12, при                 

ρ =0,05) и агрессии (Gэмп= 10<Gкр =12, при ρ =0,05), дезадаптивных эмоциональ-

ных схем по типу агрессии (Gэмп= 6<Gкр =9, при ρ =0,05), бесчувственности                 

(Gэмп= 5<Gкр =11, при ρ =0,05) и чрезмерной рациональности (Gэмп= 7<Gкр =12, 

при ρ =0,05). Кроме того, отмечено снижение влияния фрейма компенсации и 

чрезмерного группового высмеивания нелепиц, зачастую связанных с поведе-

нием других пользователей. Статистически подтверждена динамика в снижении 

подверженности респондентов эмоциональным (Gэмп =9<Gкр =10, при ρ =0,05) и 

физиологическим (Gэмп =4<Gкр =10, при ρ =0,05) цифровым рискам. 

Результаты динамики показателей пользователей группы «супервизоры» 

обобщены и приведены в Таблице 114. 

Таблица 114 

 
Динамика маркеров в группе «супервизоры» (всего – 28 человек) 

 

Маркеры 

Количество человек, у 

которых выражен пока-

затель до участия в про-

грамме 

Количество человек, у 

которых выражен пока-

затель по итогам уча-

стия в программе 

Уход и избегание 14 2 

Дихотомическое мышление 28 6 

Навешивание ярлыков 28 5 

Катастрофизация 19 2 

Эмоциональное обоснование 19 2 

Чтение мыслей 21 3 

Долженствование  23 4 

Сверхгенерализация 18 2 

Фрустрация  22 2 

Агрессия  24 3 

Низкий консенсус  26 6 

Непринятие чувств  28 4 

Низкая выраженность чувств  23 5 

Значительное увеличение ЧСС 15 2 

 

По результатам, приведенным в Таблице 114, отмечается снижение выра-

женности таких маркеров как когнитивные искажения по типу дихотомического 

мышления (Gэмп =2<Gкр =3, при ρ =0,05), навешивания ярлыков (Gэмп =6<Gкр =8, 

при ρ =0,05), катастрофизации (Gэмп =5<Gкр =8, при ρ =0,05), эмоционального 
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обоснования (Gэмп =2<Gкр =5, при ρ =0,05), чтения мыслей (Gэмп =2<Gкр =5, при             

ρ =0,05), долженствования (Gэмп =3<Gкр =6, при ρ =0,05), сверхгенерализации 

(Gэмп =4<Gкр =7, при ρ =0,05), принятия решения по типу ухода и избегания                    

(Gэмп =2<Gкр =8, при ρ =0,05), эмоциональных состояний по типу фрустрации 

(Gэмп =2<Gкр =6, при ρ =0,05) и агрессии (Gэмп =3<Gкр =7, при ρ =0,05), дезадап-

тивных эмоциональных схем по типу низкого консенсуса (Gэмп =6<Gкр =8, при                

ρ =0,05), непринятия чувств (Gэмп =4<Gкр =8, при ρ =0,05), низкой выраженности 

чувств (Gэмп =5<Gкр =7, при ρ =0,05) и увеличение показателей частоты сердеч-

ных сокращений при цифровой деятельности (Gэмп =2<Gкр =3, при ρ =0,05). 

Кроме того, статистически подтверждена динамика в снижении подверженности 

респондентов эмоциональным (Gэмп =5<Gкр =8, при ρ =0,05), коммуникативным 

(Gэмп =3<Gкр =8, при ρ =0,05) и физиологическим (Gэмп =3<Gкр =8, при ρ =0,05) 

цифровым рискам. 

Проведенное экспериментальное исследование позволило сделать ряд вы-

водов. Психофизиологические, мотивационные и когнитивные новообразования 

пользователей остались стабильными после реализации системы психологиче-

ского сопровождения. Эти результаты подтверждают возможность трансформа-

ции пользователя в цифровой среде и, как результат, формирования цифровой 

личности. В свою очередь, предположение о существовании нового когнитивно-

транзитивного стиля в цифровой среде можно считать также подтверждённым.   

Кроме того, выявлены респонденты, которые при первичном тестировании 

демонстрировали нахождение на определенном этапе цифрового вхождения, а 

также принадлежность к группам этого этапа и наличие соответствующих стра-

тегий поведения, а при повторном – изменение указанных показателей. Это свя-

зано с изменением маркеров поведения в цифровой среде и их сочетания, что 

способствует не только расширению цифровой компетентности респондентов, 

но и формированию устойчивого отношения к цифровой среде. Как правило, та-

кие респонденты продемонстрировали максимальную динамику исследуемых 

переменных. Вместе с тем, важно отметить и пользователей, которые перешли 
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на «переходной» уровень между этапами. Такие результаты подтверждают воз-

можность существования цифровых этапов вхождения личности и их дифферен-

цирующих особенностей.  

Интересно отметить, что, несмотря на идентичность некоторых цифровых 

маркеров пользователей различных групп, их специфика связана с цифровыми 

навыками личности. Например, когнитивные искажения пользователей началь-

ных этапов более интернальны, а искажения пользователей более продвинутых 

этапов – экстернальны. И здесь важно уточнить, что аналогичная ситуация вы-

явлена и с рядом других маркеров, в частности ментальной репрезентацией и ко-

гнитивными фреймами. Пользователи гибридного этапа и этапа цифровой само-

реализации способны совладать с негативным влиянием определенных репре-

зентаций и фреймов, а также минимизировать их, в отличие от пользователей 

других этапов. Похожие результаты выявлены и в рамках изучения эмоциональ-

ных схем.  

Образ Я в цифровой среде – стабильная переменная всех групп пользова-

телей, кроме нестабильных и резонансных цифровых личностей. При переходе 

личности на последующие этапы ее образ Я может быть изменен из-за особенно-

стей этих этапов. Образ тела пользователей цифровой среды менее стабильная 

переменная и, в случае необходимости или ряда ситуаций, может быть изменена. 

Стоит отметить, что программа психологического сопровождения личности в 

цифровой среде показала свою эффективность для всех групп пользователей на 

различных этапах цифрового вхождения.  

 

 

ВЫВОДЫ К ГЛАВЕ 4 

 

1. Программа психологического сопровождения личности в цифровой 

среде предполагала учет цифровых маркеров поведения и их взаимосвязь с опы-

том цифровых рисков пользователя, в том числе, когнитивных, физиологиче-

ских, коммуникативных, эмоциональных и поведенческих. В рамках программы 

психологического сопровождения разработаны программы интервенции, каждая 
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из которых учитывает специфику типа пользователей и цифровой личности, 

находящихся на определенных цифровых этапах. Основная цель таких программ 

– сопровождение личности в цифровой среде для стабилизации ее состояния.  

2. Реализация программы психологического сопровождения личности в 

цифровой среде проходила с опорой на когнитивно-поведенческий подход и осу-

ществлялась с учетом следующих модулей – модуль когнитивно-поведенческой 

коррекции, модуль сопровождения цифровой тьюторской службой, индивиду-

альное консультирование, игропрактика, тематические группы. Стоит отметить, 

что в рамках программ для каждого типа пользователей и цифровой личности 

подобраны адекватные маркерам поведения в цифровой среде методы первой, 

второй и третьей и четвертой волны когнитивно-поведенческого подхода. В про-

цессе коррекционной работы внедрены методы и техники экзистенциально-гу-

манистической терапии для сопровождения пользователей, склонных к деструк-

тивному поведению в цифровой среде. Кроме того, к реализации эксперимента 

привлечены профильные специалисты – врачи-терапевты и клинические психо-

логи, которые оказывали помощь в снижении влияния физиологических рисков. 

3. Исследование динамики маркеров поведения личности в цифровой 

среде и цифровых рисков показало эффективность внедренной программы пси-

хологического сопровождения для каждого типа пользователей и цифровой лич-

ности (ρ≤0,05). Отмечено расширение технического и социального опыта участ-

ников экспериментального исследования, а также снижение цифровых затрудне-

ний, связанных с особенностями средовых, когнитивных, аффективных, мотива-

ционных и психофизиологических показателей личности в цифровой среде.   

4. В ходе реализации экспериментального исследования выявлены пользо-

ватели этапа цифровой самореализации, демонстрировавшие склонность к де-

структивному поведению в цифровой среде, что заключалось в реализации со-

циально опасных форм поведения. Для таких пользователей реализована психо-

логическая интервенция с помощью экзистенциально-гуманистического под-
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хода и в рамках индивидуального консультирования. Кроме того, важный кор-

рекционный эффект оказало участие пользователей в деятельности тьюторской 

цифровой службы.  

5. Одной из авторской и инновационной форм эксперимента стала цифро-

вая тьюторская служба. Цель – сопровождения личности в цифровой среде с по-

зиции «равный – равному». В рамках этой службы поддержку пользователям до-

цифрового этапа, этапа цифрового погружения, этапа цифровой архитектуры, а 

также этапа цифровой адаптации оказывали респонденты, находящиеся на этапе 

цифровой самореализации. Волонтеры службы принимали активное участие в 

составление плана сопровождения других пользователей, а также разрабатывали 

цифровые ресурсы для унификации моделей интервенции.  

6. В ходе исследования динамики показателей выявлены пользователи, ко-

торые демонстрировали изменение этапа цифрового вхождения и группы. Такие 

результаты связаны с трансформацией маркеров поведения в цифровой среде и 

их сочетания. Как правило, такие респонденты показали максимальную дина-

мику исследуемых переменных. Важно отметить пользователей, которые пере-

шли на «переходной» уровень между этапами. Такие результаты подтверждают 

возможность существования цифровых этапов вхождения личности и их диффе-

ренцирующих особенностей.  
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ  

 

В Заключении подводятся итоги исследования и формулируются основ-

ные выводы: 

1. Поведение в цифровой среде опосредовано средовыми, индивидуально-

психологическими (когнитивными, аффективными, мотивационными) и психо-

физиологическими маркерами, сочетание и выраженность которых определяют 

особенности взаимодействия пользователя с цифровой средой, специфику его 

цифрового опыта и направленность поведения в целом. Активность поведения 

личности в цифровой среде представляет собой состояние психики пользователя, 

которое зависит от его индивидуально-психологических особенностей. 

2. Доказано, что в зависимости от цифрового опыта пользователя различа-

ются сочетания и выраженность его когнитивных маркеров (когнитивные иска-

жения, когнитивная карта, групповые формы когнитивного взаимодействия, спо-

собность решать когнитивные задачи в цифровой среде, способы принятия ре-

шения, ментальная репрезентация цифровой среды, когнитивные фреймы и уро-

вень владения цифровой речью). Доказано, что цифровой опыт пользователя 

влияет на возможность возникновения когнитивных новообразований в струк-

туре его психики, в том числе, формирования нового когнитивного стиля – ко-

гнитивно-транзитивного.  

3. Выявлено, что на поведение пользователей влияют такие аффективно-

мотивационные маркеры, как психические состояния (тревожность, ригидность, 

фрустрированность, агрессивность), типы реакций на фрустрирующую ситуа-

цию, эмоциональные схемы, творческая или потребительская мотивация цифро-

вой деятельности. При расширении цифрового опыта личности происходит сни-

жение выраженности аффективных маркеров или их трансформация в зависимо-

сти от особенностей отношения личности к цифровой среде. Кроме того, поль-

зователь показывает смещение потребительской мотивации в сторону творче-

ской, что выражается в стремлении преобразовывать окружающую цифровую 

действительность и вносить в нее элементы новизны. 
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4. Выявлено, что на поведение пользователей в цифровой среде влияют та-

кие психофизиологические маркеры, как нервно-психическое напряжение, пси-

хофизиологические показатели стресса, электрическая активность коры голов-

ного мозга. При расширении цифрового опыта личности отмечается стабилиза-

ция ее психофизиологических маркеров и улучшение самочувствия при взаимо-

действии с цифровой средой. Исследовано снижение выраженности таких сре-

довых маркеров, как дереализация, восприятие времени как обратимого, нега-

тивные цифровые установки, переживание цифровой неопределенности, пере-

живание цифровых барьеров и выбор неадаптивных стратегий их преодоления 

при активном поведении личности в цифровой среде. Отмечается динамика та-

ких средовых маркеров, как смыслы цифровой среды и цифровой опыт взаимо-

действия пользователя. 

5. Установлено, что поведение личности в цифровой среде трансформиру-

ется при переходе пользователем с одного цифрового этапа на другой, что при-

водит к развертыванию его цифрового опыта. Этот переход сопровождается из-

менением средовых (доцифровых и цифровых), индивидуально-психологиче-

ских и психофизиологических маркеров поведения в цифровой среде. На началь-

ных этапах цифрового вхождения (доцифровой этап, этапы погружения и архи-

тектуры) именно активность опосредует поведение личности в цифровой среде 

и выражается в низком, среднем или высоком уровне. Однако на последующих 

этапах поведение в цифровой среде направляет активность личности. Переход с 

одного этапа на другой заключается в расширении опыта пользователя, что при-

водит к формированию стратегий и образа Я в цифровой среде, отличного от ре-

ального.  

6. Теоретически обоснованы и эмпирически выделены уровни развертыва-

ния цифрового опыта личности, представленные в виде этапов – доцифровой 

этап, этап цифрового погружения, этап цифровой архитектуры, этап цифровой 

адаптации, гибридный этап, этап цифровой самореализации. Выявлены проме-
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жуточные уровни между этапами, которые предполагают наличие у пользова-

теля маркеров нескольких этапов одновременно и свидетельствуют о «переход-

ном» состоянии этого пользователя. Изменение цифрового этапа связано с рас-

ширением опыта пользователя и формированием конструктивных установок в 

отношении цифровой среды. На этапе цифровой самореализации доказано суще-

ствование цифровой личности. 

7.  Выявлены группы пользователей, находящихся на цифровых этапах – 

начинающие (доцифровой этап), изучающие (этап цифрового погружения), при-

выкающие (этап цифровой архитектуры), адаптирующиеся (этап цифровой адап-

тации), продвинутые (гибридный этап) и супервизоры (этап цифровой самореа-

лизации). Доказаны различия между группами по показателям средовых, инди-

видуально-психологических и психофизиологических маркеров поведения лич-

ности в цифровой среде. 

8.  Доказано существование цифровой личности как надстройки над лич-

ностью реальной, спецификой которой являются новообразования в структуре ее 

психики – динамика когнитивных процессов, появление когнитивно-транзитив-

ного стиля и творческой мотивации, а также трансформация психофизиологиче-

ских доминант. В зависимости от стабильности и выраженности образа Я в циф-

ровой среде определена типология цифровой личности – стабильный, нестабиль-

ный и резонансный тип.  

9. Эмпирически доказано, что в зависимости от типа цифровой личности 

реализуется поведение в цифровой среде через смысловые, мотивационные и ко-

гнитивные поведенческие стратегии. Группе «адаптирующиеся» присущи смыс-

ловые стратегии рекреации и потребления, развития и изменения ролевой пози-

ции, владения пространством и самопрезентации, когнитивные стратегии – из-

бегания, неопределенности, долженствования и компенсаторная стратегия, мо-

тивационные стратегии – обозначенного присутствия и личного пространства; 

группе «продвинутых» присущи смысловая творческая, смысловая компенса-
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торная и смысловая цифровая стратегии, когнитивные стратегии – компенсатор-

ная, рекреационная, стратегия возможностей, мотивационные стратегии – репли-

кации и авторская; группе «супервизоров» присущи смысловые стратегии  по-

иска жизненных ориентиров, креативности и коммуникативно-смысловая стра-

тегия, когнитивные стратегии – динамичная, двойственная, некритичная и за-

щитная, мотивационные стратегии – мотивационная и динамичная. Эти страте-

гии отражают план и систему действий и деятельности пользователя в цифровой 

среде. 

10. Выявлено, что в зависимости от цифрового этапа, типа пользователя и 

цифровой личности в цифровой среде присущи различные цифровые риски: ко-

гнитивные, физиологические, коммуникативные, эмоциональные и поведенче-

ские. Выраженность и содержание цифровых рисков различаются в зависимости 

от типа пользователя и цифровой личности. Доказана взаимосвязь между цифро-

выми рисками и маркерами поведения личности в цифровой среде. 

11. Созданная и апробированная программа психологического сопровож-

дения показала эффективность и адекватность для каждой из групп пользовате-

лей и цифровой личности и состоит из следующих модулей: модуль когнитивно-

поведенческой коррекции, модуль сопровождения цифровой тьюторской служ-

бой, индивидуальное консультирование, игропрактика, тематические группы. В 

рамках общей программы разработаны отдельные программы, целью которых 

является сопровождение личности в цифровой среде для стабилизации ее состо-

яния. Программа сопровождения учитывает особенности цифрового опыта и 

маркеров поведения личности в цифровой среде и направлена на снижение ко-

гнитивных, физиологических, коммуникативных, эмоциональных и поведенче-

ских цифровых рисков.  

Практические рекомендации адресованы преподавателям учреждений 

среднего, высшего и последипломного профессионального образования; психо-

логам-практикам для составления программ психологического сопровождения 

пользователей цифровой среды. 
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Перспективы дальнейшего исследования проблемы предполагают даль-

нейшую интеграцию программного обеспечения и результатов эмпирического 

исследования с целью формирования унифицированного электронного варианта 

психодиагностических методик, направленных на всестороннее исследование 

личности в цифровой среде. 
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Приложение 1 

 

Авторский исследовательский опросник «Цифровое погружение» 

 

Авторский исследовательский опросник «Цифровое погружение» направ-

лен на изучение уровня активности в цифровой среде и предполагает 20 вопро-

сов, объединённых в 4 блока – насыщенность цифровой активности (количество 

используемых видов техники и цифровых ресурсов); вовлеченность в использо-

вание цифровой среды (уровень мотивации); эмоциональное состояние при вза-

имодействии с цифровой средой; физиологический статус организма при актив-

ности в цифровой среде. Указанные блоки определены с учетом данных темати-

ческих групп и анализа соответствующей литературы. Каждый из блоков пред-

ставлен 5 вопросами [Таблица 1].  

Таблица 1 

 

Распределение вопросов по блокам опросника 

 

№ 

п/п 
Название блока № вопроса 

1. Цифровая насыщенность  1, 2, 3, 4, 5 

2. Цифровая вовлеченность   6, 7, 8, 9, 10 

3. Эмоциональное состояние  11, 12, 13, 14, 15 

4. Физиологический статус   16, 17, 18, 19, 20 

 

Выраженность низкого, среднего или высокого уровня активности в циф-

ровой среде оценивалась суммой полученных баллов по указанным блоком [Таб-

лица 1]. К экспертизе опросника привлекались исследователи цифровой среды, 

которые позволили оценить соответствие блоков целям исследования. Каждый 

блок представлен факторами активности в цифровой среде, которые в общей 

сумме могут указать уровень ее выраженности. Стоит отметить, что авторский 

исследовательских опросник включает в себя стимульный материал, бланк отве-

тов и инструкцию для респондентов. В стандартизацию авторского инструмен-

тария привлечено 611 человек  
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подросткового и юношеского возраста с различным опытом взаимодействия с 

цифровой средой. Респонденты проходили опросник в режиме реальной аудито-

рии и в режиме онлайн. В онлайн-режиме опросник был размещен в социальных 

сетях, а также был разослан с помощью мессенджеров и электронных почт. Вме-

сте с тем, в процессе проведения исследования в онлайн-режиме респонденты 

могли получить обратную связь и дополнительное разъяснение вопросов опрос-

ника.  

Рассмотрим составляющие и блоки опросника «Цифровое погружение».   

Цель опросника: исследование уровня активности респондентов в цифро-

вой среде (уровня цифровой активности личности). 

Инструкция. Вам предложено 20 вопросов с различными вариантами от-

вета. Выберите, пожалуйста, наиболее подходящий Вам ответ.  

Значение каждого варианта ответа: вариант «a» – 3 балла; вариант «b» – 2 

балла; вариант «c» – 1 балл.  

Блок «Цифровая насыщенность»  

Вопросы: 

№1. Определите количество видов техники, которые Вы чаще всего ис-

пользуете в свой повседневности.   

Варианты ответа: 

a. До 2 видов техники.  

b. От 2 до 5 видов техники.  

c. Более 5 видов техники.  

№2. Определите количество цифровых ресурсов, которые Вы чаще всего 

используете в свой повседневности.   

Варианты ответа: 

a. До 5 цифровых ресурсов.  

b. От 5 до 10 цифровых ресурсов.  

c. Более 10 цифровых ресурсов.  
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№3. Уточните, делает ли взаимодействие с техникой и цифровыми ресур-

сами Вашу жизнь более насыщенной?   

Варианты ответа: 

a. Однозначно делает.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Нет, не делает.  

№4. Смогли бы Вы представить свою жизнь без техники и цифровых ре-

сурсов?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно нет.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Да, смог(а) бы (не уверен, что смог(а) бы).  

№5. Как Вы считаете, какое влияние оказывает цифровая среда на жизнь 

современного общества?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно положительное.  

b. Зависит от ситуации. 

c. Роль цифровой среды переоценена. 

Таким образом, блок цифровой насыщенности объединяет в себе вопросы 

о количестве используемой техники и цифровых ресурсов, а также насыщенно-

сти жизнедеятельности человека техническими благами. Именно в рамках этого 

блока возможно отследить не только числовые показатели активности пользова-

теля, но и качественные значения внедрения цифровой среды и техногенного 

пространства в его повседневную деятельность. Как мы говорили ранее, актив-

ность цифрового поведения личности может не зависеть от количества прове-

денного времени в цифровой среде. Это объясняется внедрением цифровых объ-

ектов во все сферы личности и частым неосознанным их использованием.  
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После экспертного анализа блока «Цифровая насыщенность» вопрос 

«Уточните, вызвана ли Ваша активность в цифровой среде мотивом переноса ви-

дов жизнедеятельности из реальной в оцифрованную среду с целью облегчения 

выполняемых задач» на «Уточните, делает ли взаимодействие с техникой и циф-

ровыми ресурсами Вашу жизнь более насыщенной?». Экспертами отмечено, что 

подобная рекомендация связана, в первую очередь, с уклоном вопроса в другой 

блок – блок цифровой вовлеченности. Во-вторых, указанный мотив не является 

эмпирически доказанным, что может поставить под сомнение надежность его ис-

следования.  

В процессе экспертного анализа было предложено заменить вариант ответа 

«с. Да, смог(а) бы» в вопросе «Смогли бы Вы представить свою жизнь без тех-

ники и цифровых ресурсов?» на вариант ответа «Да, смог(а) бы (не уверен, что 

смог(а) бы)». Такие изменения связаны с несколькими нюансами. В первую оче-

редь, по мнению экспертов и данных тематических групп, пользователи с низким 

уровнем активности также взаимодействуют с цифровой средой, однако количе-

ство предпочитаемых ресурсов является ограниченным. Во-вторых, эта группа 

пользователей, как и другие группы, использует некоторые возможности цифро-

вой среды неосознанно, однако в ретроспективе могут оценить полученный от 

этого использования эффект.  

Блок «Цифровая вовлеченность»  

Вопросы: 

№1 (6). Верно ли, что цифровая среда вызывает у Вас интерес и желание с 

ней взаимодействовать?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  
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№2 (7). Верно ли, что цифровые новшества Вас привлекают и побуждают 

изучать их?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№3 (8). Верно ли, что цифровая среда позволяет удовлетворять Ваши ос-

новные желания и потребности?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№4 (9). Как Вы считаете, если бы цифровая среда не была значимой в со-

временном обществе, Вы бы взаимодействовали с ней?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№5 (10). Цифровая среда – это действительно то, что приносит в Ваше 

жизнь много значимого и необходимого.  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

Стоит отметить, что цифровая вовлеченность связана с мотивами пребы-

вания личности в цифровой среде и использованием ее благ. В процессе работы 

тематических групп респонденты с различным количеством предпочитаемых ви-

дов техники и цифровых ресурсов отмечали различную  
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вовлеченность в цифровой мир, что стало значимым критерием исследования ак-

тивности в цифровой среде. В ходе экспертного анализа блок цифровой вовле-

ченность был изменен. В первоначальной версии опросника каждый вопрос со-

держал определенный мотив взаимодействия с цифровой средой – познаватель-

ный, коммуникативный и другие мотивы. Эксперты отметили, что эти мотивы, в 

большей степени, присущи виртуальной среде.  

Кроме того, для установления перечня мотивов в цифровой среде необхо-

дим анализ данных фокус-групп и эмпирическое исследование. Наконец, типы 

таких мотивов пользователей может определить профильный опросник, в том 

время как опросник «Цифровое погружение» направлен на исследование общей 

активности личности в цифровой среде. Отметим, что ко всем предлагаемым в 

блоке вопросам, по итогам анализа экспертов, был заменен вариант ответа «с. 

Нет, не верно» на «Не уверен(а) в этом». Это связано с тем, что ответ, полностью 

отрицающий позитивное влияние цифровой среды на общество, может быть не 

принят респондентами с любым уровнем активности в цифровой среде. Этот 

факт был установлен в процессе тематических групп, когда респонденты с раз-

личным количеством предпочитающих видов техники и цифровых ресурсов, 

особенно с минимальным, отметили, что цифровая среда может быть амбива-

лентна, но в любом случае способна оказывать пользу современному человеку.   

Блок «Эмоциональное состояние».  

Вопросы:  

№1 (11). Может ли взаимодействие с цифровой средой вызывать у вас по-

ложительные эмоции?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  
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№2 (12). Взаимодействие с цифровой средой обогащает эмоциональный 

спектр человека.  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№3 (13). В цифровой среде возможна динамика настроения от негативного 

к позитивному.  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№4 (14). Цифровые затруднения не вызывают у меня понижение настрое-

ния.  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

№5 (15). Если владеть возможностями цифровой среды, то они не будут 

вызывать негативных эмоций.  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

Таким образом, эмоциональное состояние способно влиять на уровень ак-

тивности в цифровой среде. В первую очередь, это может быть связано с доциф-

ровыми установками в отношении цифровой среды – чем дезадаптивнее уста-

новки, тем выше риск негативных эмоциональных реакций при  
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взаимодействии с цифровой средой. Эти эмоциональные реакции определяют 

уровень активности личности, которую она реализует в цифровой среде и с уче-

том которой происходит преодоление цифровых трудностей. Вероятнее всего, 

при негативном эмоциональном состоянии преодоление трудностей будет вызы-

вать определенные сложности. В таком случае негативная реакция может быть 

закреплена. 

После экспертного анализа блока «Эмоциональное состояние» вопрос 

«Взаимодействие с цифровой средой стимулирует эмоциональный интеллект че-

ловека» был заменен на утверждение «Взаимодействие с цифровой средой обо-

гащает эмоциональный спектр человека». Согласно мнению экспертов, такие из-

менения связаны с дефиницией эмоционального интеллекта, который, в большей 

степени, относится к когнитивным переменным. Кроме того, утверждение «Уме-

ние взаимодействовать с цифровой средой может приносить радость» изменено 

на утверждение «Если владеть возможностями цифровой среды, то они не будут 

вызывать негативных эмоций». Последний вариант утверждения предполагает 

более точное и понятное для респондентов содержание, а также больше возмож-

ностей для прояснения их личных позиций.  

Блок «Физиологический статус».  

Вопросы:  

№1 (16). При взаимодействии с цифровой средой меняется ли Ваше само-

чувствие в лучшую сторону?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Скорее нет.  
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№2 (17). Верно ли, то Вы не испытываете никаких симптомов (головная 

боль, температура, и другие симптомы) при взаимодействии с цифровой средой?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Скорее нет.  

№3 (18). Верно ли, что от деятельности в цифровой среде Вы устаете также 

как и от любой другой деятельности?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Скорее нет (цифровая среда способствует усталости в большей степени). 

№4 (19). Возможно ли, что при нахождении в цифровой среде Вам не 

нужно больше отдыха, чем в других ситуациях?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Скорее нет (цифровая среда способствует усталости в большей степени). 

№5 (20). Уточните, верно ли утверждение о том, что цифровая среда не 

оказывает негативное влияние на здоровье человека?  

Варианты ответа: 

a. Однозначно верно.  

b. Зависит от ситуации.  

c. Не уверен(а) в этом.  

 

 

 

 



528 
 

Продолжение Приложения 1 

 

Этот блок призван оценить те физиологические реакции, которые возни-

кают у пользователя при взаимодействии с цифровой средой. Респонденты, по-

сещающие тематические собрания, отметили, что цифровая среда может влиять 

на их самочувствие, возможность появления симптомов головной боли, устало-

сти, повышения и понижения давления, голода, жажды и др. В процессе работы 

было отмечено, что ухудшение физиологических показателей отмечает среди ре-

спондентов, использующих до 2 видов техники и 5 цифровых ресурсов. Пользо-

ватели, которые предпочитают от 2 до 5 видов техники и не более 10 цифровых 

ресурсов, улучшение или ухудшение самочувствия испытывают в зависимости 

от ситуации. Интересно отметить, что пользователи, которых мы условно 

назвали наиболее активными в цифровой среде, акцентируют внимание на улуч-

шении самочувствия при обращении к цифровым стимулам. 

К экспертизе этого блока, помимо психологов-практиков и исследователей 

цифровой среды, для объективного оценивания были привлечены также специа-

листы в области психофизиологии. Так, вопрос «При взаимодействии с цифро-

вой средой меняется ли Ваше самочувствие может изменяться?» был уточнен и 

заменен на вопрос «При взаимодействии с цифровой средой меняется ли Ваше 

самочувствие в лучшую сторону?».  

Кроме того, вопрос «Верно ли, что после взаимодействия с цифровой сре-

дой Вы нуждаетесь в длительном отдыхе» был заменен на вопрос «Возможно ли, 

что при нахождении в цифровой среде Вам не нужно больше отдыха, чем в дру-

гих ситуациях?». Такая замена, согласно мнению экспертов, обусловлена необ-

ходимостью сравнения сфер жизнедеятельности личности, чтобы получить объ-

ективные данные. Например, личность со слабым типом нервной системы может 

испытывать быструю усталость во многих средах, однако при сравнении этих 

сред возможно выявить благоприятное влияние одной из них.  
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Стандартизация авторского исследовательского опросника проходила в 

несколько этапов. На первом этапе мы рассчитали коэффициент линейной кор-

реляции между частями опросника, на втором этапе нами была изучена кон-

стантность опросника. Для проверки стабильности признаков нами было прове-

дено повторное исследование через 2 месяца после основного исследования. 

Кроме того, для проверки надежности опросника нами был применен α-коэффи-

циент Кронбаха. Расчетные значения α-коэффициента Кронбаха находились в 

пределах 0,7-0,76, что свидетельствует о разработанности опросника, уравнове-

шенности его частей и возможности его оценки как надежного диагностического 

инструмента. 

Показатели валидности и надежности авторского исследовательского 

опросника [Таблица 2]. 

 

Таблица 2 

 

Показатели валидности и надежности авторского исследовательского опросника 

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содер-

жатель-

ная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль

ност

ь 

0

0,79 

 

 

0

0,81 

1. 
Цифровая насыщен-

ность  
0,79 0,79 0,86 0,85 0,87 

2. 
Цифровая вовлечен-

ность   
0,86 0,84 0,86 0,84 0,87 

3. 
Эмоциональное со-

стояние  
0,79 0,81 0,91 0,86 0,9 

4. 
Физиологический 

статус   
0,86 0,84 0,87 0,88 0,94 

 

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. Благодаря  
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экспертной помощи дополнены и изменены блоки, после чего авторский иссле-

довательский опросник проверялся на однородной выборке респондентов. 

Оценки по опроснику согласовывались с оценками экспертов. Далее нами опре-

делялась критериальная валидность авторского исследовательского опросника. 

В качестве внешнего критерия были выбраны экспертные оценки относительно 

включенных в опросник переменных и их взаимосвязи с активностью личности 

в цифровой среде. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни досто-

верности 0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности авторского исследо-

вательского опросника. Полученные коэффициенты стабильности и константно-

сти психодиагностического инструмента также превышают ρтеор, что указывает 

на высокую надежность опросника как исследовательского метода. 

На основе кривой распределения выявлены достоверные значения для каж-

дого из блоков (шкал). Так, низкие показатели по каждому из блоков могут со-

относиться со значением 5-8 баллов; средние показатели – 9-12 баллов; высокие 

показатели – 13-15 баллов. Также было выявлено, что при подсчете числовых 

данных по всем блокам (шкалам) низкий уровень активности в цифровой среде 

может соотноситься с 20-32 баллами; средний уровень – с 36-48 баллами; высо-

кий уровень – с 52-60 баллами.  

Таким образом, авторский опросник «Цифровое погружение» способен ре-

ализовывать свою цель – исследование уровня активности респондентов в циф-

ровой среде (уровня цифровой активности личности).  
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Ретроспективная анкета для выявления установок личности в отношении 

цифровой среды 

 

Инструкция. Представьте, что Вы общаетесь со значимыми для Вас 

людьми по вопросам техники и цифровых ресурсов, будучи еще неактивным 

пользователем. Вероятнее всего, Ваши значимые люди рассказывают Вам свои 

представления о важных для них моментах, связанных с цифровой средой и 

предлагают Вам следовать этим убеждениям. Возможно, что эти убеждения – 

принципы взаимодействия с цифровой средой в Вашем окружении.  

1. Какие убеждения (принципы) в отношении цифровой среды, сформиро-

ванные ранее, Вы можете назвать?  

Предполагаем, что среди пользователей с низким, средним и высоким 

уровнем активности в цифровой среде могут быть различия по сформированным 

в доцифровой период убеждениям (принципам). Например, убеждения – цифро-

вая среда может вредить здоровью человека; в цифровой среде может быть 

опасно. Отметим, что подобные ретроспективные установки пользователей 

можно выявить при проведении фокус-групп. 

2. Кто транслировал эти убеждения (принципы)? 

Этот вопрос направлен на прояснение значимого окружения, способного 

формировать установки в отношении цифровой среды. Уже на этапе тематиче-

ских групп обнаружено, что на доцифровом и первичных этапах вхождения в 

цифровую среду наиболее значимыми в формировании представлений пользова-

телей о техники и цифровых ресурсов стали семья (особенно родители), учителя 

и друзья. Это является вполне логичным в русле развития человека, так как пред-

полагает ознакомление с миром через социальные институты. Позже, получен-

ная информация была подтверждена серией фокус-групп.  

3. Оцените насколько на данный момент Вы следуете этим убеждениям 

(принципам) по шкале от 1 до 10.  
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Анкета для выявления цифровых барьеров личности 

 

Определение типов цифровых барьеров пользователей предложен ряд 

уточняющих вопросов в рамках серии фокус-групп: 

1. С какими трудностями Вы сталкивались в процессе взаимодействия с 

цифровой средой? 

2. Какие цифровые трудности могли повлиять на Ваш уровень активности 

в цифровой среде? 

3. Были ли те цифровые трудности, которые вызвали у Вас наибольшее со-

противление в использовании цифровой среды?  

4. Были ли цифровые трудности, которые могли бы стать причиной отказа 

от взаимодействия с цифровой средой?  

5. Оценить уровень сложности проблем, с которыми Вы сталкивались в 

цифровой среде, по шкале от 0 до 10. 

 Анализ самоотчетов пользователей проводился с помощью контент-ана-

лиза и с учетом следующих критериев: 

1. Систематическое упоминание одного из типов цифровых барьеров 

(например, материально-экономический или инструментальный барьер).  

2. Эмоционально окрашенное утверждение о цифровом барьере. Слова-

маркеры: сложно, трудно, невыносимо, бесполезно, кошмарно и другие.  

3. Фразы-маркеры об избегании цифровой деятельности из-за цифрового 

барьера: отказываюсь, мне это не нужно, в этом нет смысла, зачем себя мучать, 

нужно это остановить.  

4. Определение уровня сложности цифровых барьеров от 6 баллов и выше.  

5. Фразы-маркеры об изменении уровня цифровой активности в связи с 

цифровыми трудностями: потерял интерес, стал реже использовать, нашел ана-

лог, изменил свои потребности, перестало быть значимым. 
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Приложение 4 

 

Адаптированный вариант вопросов методики «Решение трудных ситуа-

ций» (Я. Боукал, О. Ю. Михайлова) для пользователей цифровой среды 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 3.  

 

Таблица 3 

Адаптированный вариант вопросов методики 

 

№ 

п/п 
Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос 

1 2 3 

1. Если у меня что-то не получается, 

я в раздражении бросаю всё и 

ухожу, а позже, когда успокаива-

юсь, заканчиваю дело. 

Я раздражаюсь, когда сталкиваюсь с 

цифровыми барьерами, однако после 

снижения эмоций возвращаюсь их пре-

одолевать.  

2. Когда возникают проблемы, я заку-

риваю, чтобы успокоиться. 

Когда возникают проблемы, я надолго 

«застреваю» в цифровой среде.  

3. В трудных ситуациях я ищу чело-

века, которому можно пожало-

ваться и встретить сочувствие. 

При трудностях в цифровой среде я об-

ращаюсь к более опытным пользовате-

лям за поддержкой и сочувствием.  

4. Если у меня не получилось какое-

либо дело, я перестаю о нем думать 

и быстро забываю. 

Если у меня что-то не получается в 

цифровой среде, я перестаю об этом ду-

мать и быстро забываю. 

5. Иногда я в раздражении поступаю 

так, что потом сам не могу понять, 

почему я это сделал. 

Если я раздражен, то способен совер-

шать непонятные для себя действия и 

поступки.  

6. Были случаи, когда я был 

настолько зол, что хватал первую 

попавшуюся вещь и ломал ее (рвал, 

разбивал и т. п.). 

В порыве злости я могу ломать технику 

или причинять вред пользователям в 

виртуальной среде.  

7. Если кто-то мешает мне добиться 

успеха, я стараюсь отплатить ему 

тем же. 

Если кто-то в цифровой среде мешает 

мне добиться успеха, я стараюсь отпла-

тить ему тем же. 

8.  В случае неудачи я никогда не об-

ращаю свой гнев и отчаяние против 

самого себя. 

В случае неудачи в цифровой среде я 

никогда не обращаю свой гнев и отчая-

ние против самого себя. 

9.  Когда я разозлюсь, я прибегаю к 

«сильным» выражениям. 

В цифровой среде я могу агрессивно 

выражаться, если злюсь.  

10.  При неудачах я вознаграждаю себя 

тем, что начинаю делать нечто та-

кое, что мне лучше удается. 

В случае неудачи в какой-либо цифро-

вой деятельности, я начинаю делать то, 

что мне лучше удается. 

11. Если у меня что-то не получается, 

я затрачиваю большие усилия и 

терпение, чтобы всё же добиться 

своей цели. 

В цифровой среде, в случае неудачи, я 

затрачиваю больше усилия и терпения, 

чтобы добиться своей цели.  
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12. Проблемы надолго выбивают меня 

из колеи так, что я не способен ни-

чем заниматься, всё валится из рук. 

Затруднения в цифровой среде расстра-

ивают меня насколько, что долгое 

время я не могу собраться.  

13. Перед важным для меня событием 

я принимаю какое-нибудь лекар-

ство, чтобы успокоиться. 

Чтобы справиться с тревогой перед 

важными для меня онлайн-событиями, 

мне необходимы какие-либо средства 

для ее снижения.  

14.  Я никому не рассказываю о своих 

проблемах, а стараюсь уединиться, 

чтобы обдумать их в одиночестве. 

При столкновении с цифровыми труд-

ностями я не испытываю желания ими 

делиться с другими.  

15. В случае неудачи я думаю, что ви-

новато только стечение обстоя-

тельств, и в другой раз мне повезет 

больше. 

Я знаю, что в цифровой среде в случае 

моей неудачи виновато только стече-

ние обстоятельств, и в другой раз мне 

повезет больше. 

16.  При неудачах я виню себя за то, что 

не сделал всё, что мог, для дости-

жения цели. 

При неудачах в цифровой среде вино-

ват я, так как не сделал максимум для 

достижения цели.  

17. При неудаче я способен сорвать 

свой гнев на том, кто подвернется 

под «горячую руку». 

При неудаче в цифровой среде я спосо-

бен сорвать свой гнев на других поль-

зователях.  

18.  Если у меня что-то не получается, 

в гневе я могу сломать уже сделан-

ное. 

Если у меня что-то не получается в 

цифровой среде, я могу разрушить уже 

сделанное. 

19.  Когда кто-то причиняет мне боль 

или неприятности, я думаю, что 

вполне заслужил такое. 

Когда кто-то причиняет мне боль или 

неприятности в цифровой среде, я ду-

маю, что вполне заслужил такое. 

20.  Если кто-то меня раздражает, я го-

тов сказать ему всё, что думаю о 

нем. 

Если в цифровой среде меня раздра-

жает другой пользователь, я могу вы-

сказать ему свои претензии.  

21.  При неудаче я мысленно возвраща-

юсь к проблеме, пытаясь найти ее 

правильное решение, хотя испра-

вить уже ничего нельзя. 

При неудаче в цифровой среде я мыс-

ленно возвращаюсь к проблеме, пыта-

ясь найти ее правильное решение, хотя 

исправить уже ничего нельзя. 

22. Когда объективные обстоятельства 

против меня, я не иду напролом, 

пытаясь добиться своей цели. 

Если в цифровой среде что-то невоз-

можно сделать, я не иду напролом, пы-

таясь добиться своей цели. 

23. При неприятностях я думаю, как 

отплатить своим обидчикам, но ре-

ально ничего не предпринимаю. 

Я думаю о том, как отплатить обидчи-

кам в цифровой среде, но ничего не 

предпринимаю. 

24.  При неудачах я рассчитываю на по-

мощь и поддержку окружающих 

меня людей. 

При неудачах в цифровой среде я рас-

считываю на помощь и поддержку 

окружающих меня людей. 

25. Выпив немного, я легче восприни-

маю свои проблемы. 

«Залипая» в цифровой среде, я легче 

воспринимаю свои проблемы. 
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26. Я не могу отвлечься от своих не-

приятностей, подолгу переживая 

случившееся. 

Я не могу отвлечься от своих неприят-

ностей в цифровой среде, подолгу пе-

реживая случившееся. 

27.  В моих неудачах или неприятно-

стях моя вина очень незначи-

тельна. 

Если у меня что-то не получается в 

цифровой среде, то моя вина очень не-

значительна. 

28. Чтобы добиться успеха или защи-

тить свои права, я готов применить 

физическую силу. 

Чтобы добиться успеха или защитить 

свои права в цифровой среде, я готов на 

агрессию, в том числе, кибербуллинг.  

29.  Я понимаю людей, которые в гневе 

могут бить посуду, ломать вещи. 

Я понимаю людей, которые в гневе мо-

гут проявлять агрессию в цифровой 

среде и ломать технику. 

30. В наказание за неудачи я заставляю 

себя делать что-нибудь особенно 

мне неприятное. 

Если у меня что-то не получается в 

цифровой среде, я себя наказываю и за-

ставляю себя делать что-нибудь осо-

бенно мне неприятное. 

 

31. 

В споре или при неприятностях я 

говорю с окружающими на повы-

шенных тонах. 

В споре или при неприятностях в циф-

ровой среде я агрессивно коммуници-

рую с другими пользователями.  

 

32. 

Успех в другой области не может 

мне возместить горечь пережитой 

неудачи. 

Успех в другой области не может мне 

возместить горечь пережитой неудачи 

в цифровой среде. 

 

33. 

При неудаче я ищу, в чем состоит 

моя ошибка, и начинаю всё заново, 

стараясь ее не повторять. 

При неудаче в цифровой среде я ищу, в 

чем состоит моя ошибка, и начинаю всё 

заново, стараясь ее не повторять. 

 

34. 

Когда у меня что-то не получается, 

я это забрасываю и больше к этому 

не возвращаюсь. 

Когда у меня что-то не получается в 

цифровой среде, я это забрасываю и 

больше к этому не возвращаюсь. 

 

35. 

Выпивка помогает мне поднять 

настроение и забыть о проблемах. 

«Залипание» в цифровой среде помо-

гает мне поднять настроение и забыть о 

проблемах. 

36. При неприятностях я успокаиваю 

себя тем, что у других дела обстоят 

еще хуже. 

При неприятностях в цифровой среде я 

успокаиваю себя тем, что есть менее 

грамотные пользователи.  

37. Виновник моих проблем чаще 

всего я сам. 

Виновник моих проблем в цифровой 

среде чаще всего я сам. 

38. В трудные ситуации я попадаю по 

вине других людей. 

В трудные ситуации в цифровой среде 

я попадаю по вине других пользовате-

лей или самой среды.  

39. Я выражаю свой гнев тем, что 

стучу кулаком по столу или хло-

паю дверью. 

Я выражаю свой гнев тем, что ограни-

чиваю доступ пользователям к своему 

цифровому пространству. 

40. Были случаи, когда я сознательно 

причинял себе боль в наказание за 

то, что я такой неудачник. 

Были случаи, когда я наказывал себя за 

неудачи в цифровой среде. 
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41 Даже в ходе бурного спора я не 

прибегаю к личным выпадам или 

оскорбительным замечаниям. 

Даже в ходе бурного спора в цифровой среде 

я стараюсь сдерживать себя. 

42 При неприятностях я стараюсь за-

няться каким-то интересным для 

меня делом, чтобы отвлечься. 

При неприятностях в цифровой среде я де-

лаю все, чтобы отвлечься. 

43 Когда всё против меня, я еще более 

настойчиво стремлюсь достичь 

своей цели и доказать, что я прав. 

Хейт в цифровой среде мотивирует меня ещё 

больше к достижению цели. 

44 При неприятностях я ищу утеше-

ния в каком-то привычном занятии 

или прогулке. 

При неприятностях в цифровой среде я ищу 

утешение в привычных занятиях. 

45 Даже при крупных неудачах я не 

впадаю в отчаянье, теряя ко всему 

интерес. 

При крупных неудачах в цифровой среде я 

не теряю интерес и продолжаю свою дея-

тельность дальше. 

46 Я порой раздражаюсь настолько, 

что срываю гнев на неодушевлен-

ных предметах. 

Иногда я раздражаюсь так сильно, что стра-

дает техника. 

47 Когда у меня что-то не получается, 

я обращаюсь за советом к друзьям 

или более сведущим людям. 

Когда у меня что-то не получается, я обраща-

юсь за помощью к другим пользователям 

цифровой среды. 

48 При неприятностях или неудачах я 

успокаиваю себя тем, что это дело 

временное и завтра всё изменится. 

При неприятностях или неудачах в цифро-

вой среде успокаиваю себя тем, что скоро все 

будет лучше. 

49 Мне кажется, что большинство 

моих неудач произошли от неуме-

ния, незнания или лени. 

Мне кажется, что большинство моих цифро-

вых неудач произошли из-за незнания или 

лени. 

50 Даже при сильном гневе я не спо-

собен подраться или ударить обид-

чика. 

Даже при сильном гневе я не способен 

оскорбить другого пользователя цифровой 

среды. 

51 Я могу понять людей, которые при-

нимают «веселящие» средства, 

чтобы забыть свои трудности и 

тревоги. 

Я могу понять людей, которые уходят в зави-

симость от цифровых ресурсов. 

52 При крупных неприятностях я ду-

маю, что такой неудачник, как я, не 

имеет права жить. 

В случае неудачи в цифровой среде я считаю 

уместным удалить свою персональную стра-

ничку. 

53 Если у меня что-то не получается и 

кто-нибудь лезет не в свое дело, я 

могу нагрубить ему. 

Если у меня что-то не получается в цифровой 

среде и кто-то это комментирует, я могу 

нагрубить ему. 

54 Когда у меня что-то не получается, 

я стараюсь взять более легкое зада-

ние, чтобы добиться успеха. 

Если у меня что-то не получается в цифровой 

среде, я беру более лёгкое задание. 

55 Я стремлюсь довести дело до 

конца, не обращая внимания на 

препятствия или прежние неудачи. 

В цифровой среде я стремлюсь довести дело 

до конца, не обращая внимания на препят-

ствия. 

 



537 
 

Продолжение Приложения 4 

 

Стандартизация адаптированного варианта опросника проходила по-

этапно. На первом этапе изучен коэффициент линейной корреляции между бло-

ками опросника, на втором этапе исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,67-0,78, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 4]. 

Таблица 4 

 

Показатели валидности и надежности  

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содержа-

тельная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль-

ность 

0,67 

 

 

0,78 

1. Уход 0,6 0,71 0,61 0,76 0,78 

2. Наркотизация 0,78 0,64 0,7 0,87 0,71 

3. Сравнение проблем 0,69 0,7 0,67 0,73 0,72 

4. Механизмы снижения 0,69 0,7 0,74 0,78 0,67 

5. Вербальная агрессия 0,77 0,71 0,67 0,68 0,69 

6. Агрессия к людям 0,78 0,73 0,76 0,69 0,68 

7. 
Агрессия к предме-

там 
0,77 0,67 0,69 0,77 0,78 

8. Агрессия к себе 0,72 0,67 0,74 0,75 0,69 

9. 
Интрапунитивное от-

ношение 
0,7 0,67 0,69 0,73 0,75 

10. Компенсация 0,69 0,74 0,72 0,69 0,7 

11.  Возрастание усилий 0,7 0,68 0,76 0,71 0,67 
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Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. Как видно из таблицы 4, 

ρэксп превышает ρтеор (уровни достоверности 0,05 и 0,01), что позволяет говорить 

о валидности опросника. Полученные коэффициенты стабильности и констант-

ности психодиагностического инструмента также превышают ρтеор, что указы-

вает на высокую надежность опросника как исследовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,66, при ρ ≤ 0,05).    
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Приложение 5 

 

Анкета для выявления уровня цифровой дереализации  

 

 

Инструкция. Вашему вниманию представлена анкета с утверждениями. 

Оцените правдивость этих утверждений для Вас, используя шкалу от 1 до 3, где: 

1 – это совсем не о Вас; 2 – может быть о Вас (в некоторых случаях о Вас); 3 – 

точно о Вас. Вспомните, пожалуйста, свой опыт взаимодействия с цифровой сре-

дой и как именно он влиял (влияет) на Вас.  

1. Меня пугает множество стимулов в цифровой среде.  

2. При взаимодействии с незнакомой техникой и неизвестными мне циф-

ровыми ресурсами возникает чувство потерянности.  

3. При взаимодействии с цифровой средой я ощущаю плохое самочув-

ствие.  

4. Я ощущаю напряжение, когда использую цифровую среду (мои зритель-

ные, слуховые и другие сенсорные системы чрезмерно напрягаются).  

5. Цифровая среда мне кажется отдаленной и чужой.  

6. В цифровой среде мне неуютно и не хватает привычных видов деятель-

ности. 

7. Безграничность цифровой среды меня пугает. 
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Приложение 6 

 

Анкета для выявления уровня цифровой неопределенности 

 

Инструкция. Оцените, пожалуйста, ряд вопросов. Оцените правдивость 

этих утверждений для Вас, используя шкалу от 1 до 3, где: 1 – это совсем не о 

Вас; 2 – может быть о Вас (в некоторых случаях о Вас); 3 – точно о Вас. Вспом-

ните, пожалуйста, свое пребывание в цифровой среде и определите – насколько 

эта среда является для Вас понятной и определенной. 

Вопросы анкеты:  

1. Цифровая среда является чужой для меня, и я не понимаю как с ней вза-

имодействовать.  

2. Вероятнее всего, если меня попросят представить схему цифровой 

среды, я не смогу это сделать.  

3. Построение плана действий в цифровой среде вызывает у меня затруд-

нения.  

4. Алгоритм деятельности в цифровой среде мне непонятен, и я предпочи-

таю ей реальное пространство.  

5. Из-за того, что задачи современного человека реализуются с помощью 

цифровой среды, я испытываю негативные эмоции.  

6.  Развитие личности и свою самореализацию в цифровой среде я пред-

ставляю с трудом.  

7. Многообразие цифровых ресурсов и необходимость с ними активно вза-

имодействовать вызывают у меня чувство неопределенности.   

8. Я думаю, что будущее в цифровой среде неопределенное и не может за-

менить становление человека в реальном пространстве.  

9. Увеличение количества цифровых вызовов и ресурсов пугает меня и за-

ставляет задуматься о будущем.   

10. В цифровой среде может быть много опасности. 
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Приложение 7 

 

Анкета для выявления полюса обратимости времени в цифровой среде 

 

Инструкция. Оцените, пожалуйста, ряд вопросов. Оцените правдивость 

этих утверждений для Вас, используя шкалу от 1 до 3, где: 1 – это совсем не о 

Вас; 2 – может быть о Вас (в некоторых случаях о Вас); 3 – точно о Вас. Вспом-

ните своё пребывание в цифровой среде и определите – насколько возможно из-

менить Ваш образ в цифровой среде в восприятии других пользователей.  

Вопросы анкеты:  

1. Цифровая среда сохраняет образ своих пользователей и делает его низ-

менным.  

2. Ошибки одних пользователей остаются навсегда заметными для других 

пользователей.  

3. Пользователю в цифровой среде недоступно множество самопрезента-

ций.  

4. Мне кажется, что у каждого пользователя есть устойчивый образ, а ка-

кие-либо изменения в нем его дополняют, но не делают новым.  

5. Действия, выполненные в цифровой среде, невозможно отменить. 
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Приложение 8 

 

Анкета для выявления пользовательских смыслов цифровой среды  

 

1. Какие потребности вы реализуете в цифровой среде? Какой смысл реа-

лизовывать эти потребности? 

2. Какие объекты и предмете в цифровой среде вас привлекают в большей 

степени? В чем их смысл? 

3. Что побуждает вас реализовывать ту или иную деятельность в цифровой 

среде? В чем смысл этой деятельности?  

4. Какие смыслы Вашего нахождения в цифровой среде? Какие эмоции Вы 

испытываете, анализируя эти смыслы?  

5. Уточните, какие смыслы может реализовывать человек в цифровой 

среде и не сможет – в реальном пространстве.  
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Приложение 9 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

полезависимость-поленезависимость в реальной жизни и цифровой среде 

   
Таблица 5 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля полезависимость-поленезависимость  

в реальной жизни и цифровой среде 

 
Среда  

проведения 

Специфика 

инструкции 

Необходимые  

ресурсы 

Реальная жизнь Необходимо найти одну из пяти простых 

эталонных фигур, замаскированную в 

усложненную схему фонового изобра-

жения 

Стимульный материал, от-

сутствие раздражителей  

Интернет-среда  Необходимо найти одну из пяти простых 

эталонных фигур, замаскированную в 

усложненную схему фонового изобра-

жения 

Техническое оснащение, 

доступ к онлайн-ресурсу, 

отсутствие раздражителей  

Виртуальная 

реальность 

В виртуальной игровой комнате необхо-

димо найти одну из пяти простых эта-

лонных фигур, замаскированную в 

усложненную схему фонового изобра-

жения, при этом абстрагировавшись от 

цифровых помех 

Система виртуальной ре-

альности HTC VIVE PRO 

Eye, платформа виртуаль-

ной реальности, джойстик, 

отсутствие раздражителей 
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Приложение 10 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

конкретность-абстрактность в реальной жизни и цифровой среде 

 

  Таблица 6 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

конкретность-абстрактность в реальной жизни и цифровой среде 

 
Среда  

проведения 

Специфика 

инструкции 

Необходимые  

ресурсы 

Реальная жизнь На бланках приведены пары объектов, ко-

торые необходимо сравнивать. Также пере-

числены возможные различия. Определите, 

пожалуйста, главные различия, избегая вто-

ростепенные и случайные.  

Стимульный материал, 

отсутствие раздражите-

лей  

Интернет-среда  Сейчас запустится онлайн-игра (тренажер), 

где будут представлены пары объектов для 

сравнения и предложены основные, второ-

степенные и случайные различия. Опреде-

лите, пожалуйста, основные различия, из-

бегая второстепенные и случайные. 

Техническое оснащение, 

доступ к онлайн-ресурсу, 

отсутствие раздражите-

лей  

 

 

Виртуальная 

реальность 

Вы находитесь в виртуальной комнате, где 

можете заметить рядом несколько объек-

тов. Постарайтесь найти у них основные 

различия по примеру предыдущих проб. 

Есть одно условия – как только будете озву-

чивать очередное различие, постарайтесь 

джойстиком перемещать предметы по вир-

туальной комнате.  

Система виртуальной ре-

альности HTC VIVE PRO 

Eye, платформа вирту-

альной реальности, 

джойстик, отсутствие 

раздражителей 
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Приложение 11 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

сглаживание-заострение в реальной жизни и цифровой среде 
 

Таблица 7 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

сглаживание-заострение в реальной жизни и цифровой среде 

 
Среда  

проведения 

Специфика  

инструкции 

Необходимые  

ресурсы 

Реальная жизнь Посмотрите внимательно на изображения до-

мов, которые Вам будут представлены. На 

каждом изображении будут некоторые изме-

нения, отличающие его от предыдущего. 

Ваша задача – обнаружить эти изменения.  

Стимульный мате-

риал, отсутствие раз-

дражителей  

Интернет-среда  Посмотрите внимательно на изображения, ко-

торые Вам будут представлены. На каждом 

изображении будут некоторые изменения, от-

личающие его от предыдущего. Ваша задача 

ответить на вопрос «Что изменилось?».  

Техническое оснаще-

ние, доступ к онлайн-

ресурсу GogniFit, от-

сутствие раздражите-

лей  

Виртуальная 

реальность 

Вы находитесь в виртуальной комнате, где мо-

жете заметить рядом несколько объектов. Об-

ратите внимание только на самый крупный из 

них. Далее мы будем переходить в другие вир-

туальные комнаты, где обнаруженный Вами 

объект изменен. Оцените эти изменения, 

нажав джойстиком на область, где эти измене-

ния произошли.  

Система виртуаль-

ной реальности HTC 

VIVE PRO Eye, плат-

форма виртуальной 

реальности, 

джойстик, отсут-

ствие раздражителей 
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Приложение 12 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

ригидность-гибкость в реальной жизни и цифровой среде 
 

Таблица 8 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

ригидность-гибкость в реальной жизни и цифровой среде 

 
Среда  

проведения 

Специфика 

инструкции 
Необходимые ресурсы 

Реальная жизнь Называйте в слух цвета, делая это как 

можно быстрее. Пожалуйста, будьте вни-

мательны – нужно не читать слова, а назы-

вать их цвета. Если вы сделали ошибку, то 

назовите цвет еще раз.  

Стимульный материал, 

отсутствие раздражите-

лей  

Интернет-среда  Называйте в слух цвета, делая это как 

можно быстрее. Пожалуйста, будьте вни-

мательны – нужно не читать слова, а назы-

вать их цвета. Если вы сделали ошибку, то 

назовите цвет еще раз. 

Техническое оснаще-

ние, доступ к онлайн-

ресурсу GogniFit, отсут-

ствие раздражителей  

Виртуальная 

реальность 

Называйте в слух цвета, делая это как 

можно быстрее. Пожалуйста, будьте вни-

мательны – нужно не читать слова, а назы-

вать их цвета. Каждый раз, когда слово и 

его цвет будут идентичны – нажимайте 

джойстиком на это слово. Если вы сделали 

ошибку, то назовите цвет еще раз.  

Система виртуальной 

реальности HTC VIVE 

PRO Eye, платформа 

виртуальной реально-

сти, джойстик, отсут-

ствие раздражителей 
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Приложение 13 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

импульсивность-рефлективность в реальной жизни и цифровой среде 
 

Таблица 9 

 

Пробы для исследования когнитивного стиля  

импульсивность-рефлективность в реальной жизни и цифровой среде 

 
Среда 

проведения 

Специфика 

инструкции 

Необходимые  

ресурсы 

Реальная жизнь Вам представлена картинка-эталон и набор по-

хожих на нее картинок. Задача – найти среди 

этого набора идентичную эталону картинку. 

Перед началом основного этапа, пройдите 

пробный вариант заданий. Далее задания будут 

усложняться.  

Стимульный мате-

риал, отсутствие 

раздражителей  

Интернет-среда  Вам представлен набор картинок, где две – аб-

солютно идентичные друг другу. Успейте 

найти эти картинки до тех пор, пока они до-

ступны на экране. Обязательно нажмите правой 

кнопкой мыши на выбранные Вами картинки.  

Техническое осна-

щение, доступ к он-

лайн-ресурсу Gog-

niFit, отсутствие 

раздражителей  

Виртуальная 

реальность 

Вы находитесь в виртуальной комнате, где мо-

жете заметить объект-эталон. Далее Вы перей-

дете в другую комнату, где будет набор объек-

тов, один из которых является точной копий 

эталона. С помощью виртуальных рук, за дей-

ствие которых отвечает джойстик, возьмите 

этот объект и переместите в любую часть вир-

туальной комнаты.  

Система виртуаль-

ной реальности 

HTC VIVE PRO 

Eye, платформа 

виртуальной реаль-

ности, джойстик, 

отсутствие раздра-

жителей 
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Приложение 14 

 

Адаптированный вариант вопросов методики «Шкала нетерпимости  

к неопределенности» (Р. Лихи, П. Ярышева) для пользователей цифровой 

среды 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 9.  

  Таблица 10 

 

Перечень адаптированных вопросов для когнитивного стиля 

 по типу толерантности к неопределенности 

 
№ 
п/п 

Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос 

1 2 3 

1. Неуверенность не дает мне занять твер-
дую позицию. 

Я не уверен(а) в свои цифровых навыках и 
из-за этого не могу себя презентовать в циф-
ровой среде.  

2. Если ты не уверен, то ты не организо-
ван. 

Если ты не уверен в своих цифровых навы-
ках, то не можешь организовать свое цифро-
вое пространство. 

3. Неопределенность делает жизнь невы-
носимой. 

Неопределённость в цифровой среде ухуд-
шает качество моей жизни. 

4. Нечестно, что в жизни ничто не гаран-
тировано. 

Несправедливо, что цифровая среда не дает 
никаких гарантий. 

5. Мой разум не может расслабиться, если 
я не знаю, что произойдет завтра. 

Я не могу расслабиться, если не знаю, как ис-
пользовать некоторые цифровые ресурсы. 

 
6 

Неопределенность делает меня беспо-
койным, тревожным, вводит в состоя-
ние стресса. 

Неопределённость в цифровой среде делает 
меня беспокойным, тревожным и вводит в 
состояние стресса. 

 
7 

Непредвиденные случаи сильно выби-
вают меня из колеи. 

Непредвиденные случаи в цифровой среде 
выбивают меня из колеи. 

 
8 

Меня расстраивает то, что у меня нет 
всей необходимой информации. 

Меня расстраивает то, что я не владею доста-
точными представлениями о цифровой 
среде. 

 
9 

Я ни в чем не уверен, и это позволяет 
мне предвидеть последствия событий 
заранее и подготовиться к ним. 

В цифровой среде я ни в чем не уверен и это 
позволяет мне предвидеть проблемы и под-
готовиться к ним. 

 
10 

Следует всегда думать наперед, чтобы 
избежать неожиданностей. 

В цифровой среде следует всегда думать 
наперёд, чтобы избежать неожиданностей. 

 
11 

Небольшое непредвиденное событие 
может испортить всё даже при самом 
тщательном планировании. 

В цифровой среде любое нарушение алго-
ритма может разрушить уже выполненные 
задачи. 

 
12 

Когда нужно действовать, неопреде-
ленность парализует меня. 

Когда нужно действовать в цифровой среде, 
неопределённость парализует меня. 

 
13 

Состояние неопределенности означает, 
что я не на высоте. 

Состояние неопределённости в цифровой 
среде означает, что я не самый лучший циф-
ровой пользователь. 
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Продолжение Приложения 14 
 

Продолжение Таблицы 10 
 

1 2 3 

 

14 

Когда я в состоянии неопределенности, 

я не могу двигаться вперед. 

Если я в чем-то не определён в цифровой 

среде, то испытываю трудности в развитии в 

этой среде.  

 

15 

Когда я в состоянии неопределенности, 

я не могу хорошо работать. 

Если я в чем-то не определён в цифровой 

среде, я не могу качественно выполнять за-

дачи. 

 

16 

В отличие от меня, другие всегда 

знают, к чему стремятся. 

В отличие от меня, другие пользователи все-

гда знают, к чему стремятся. 

 

17 

Неопределенность делает меня уязви-

мым, несчастным или печальным. 

Неопределённость в цифровой среде делает 

меня уязвимым, несчастным и печальным. 

 

18 

Я хочу всегда знать, что будущее при-

готовило для меня. 

Я хочу всегда знать, что необходимо лично-

сти для успешного использования цифровой 

среды. 

 

19 

Я ненавижу, когда меня что-то застает 

врасплох. 

Я ненавижу, когда меня что-то из цифровой 

среды застает в врасплох. 

 

20 

Малейшее сомнение останавливает 

меня от действий. 

Малейшие сомнения в цифровой среде оста-

навливают меня от действий. 

 

21 

Я должен быть в состоянии организо-

вать всё в лучшем виде. 

Как пользователь цифровой среды я должен 

организовать свое цифровое пространство в 

лучшем виде. 

 

22 

Состояние неопределенности означает, 

что мне недостает уверенности. 

Если я не определен в цифровой среде, зна-

чит, мне не хватает уверенности. 

 

23 

Я считаю несправедливым то, что дру-

гие люди кажутся уверенными в своем 

будущем. 

Я считаю несправедливым то, что одни люди 

кажутся более успешными в цифровой среде, 

чем другие. 

 

24 

Неопределенность не дает мне спо-

койно спать. 

Неопределённость цифровой среды нару-

шает мой ежедневный баланс. 

 

25 

Я должен держаться подальше от не-

определенных ситуаций. 

В цифровой среде я должен держаться по-

дальше от неопределенных ситуаций. 

 

26 

Двойственные ситуации нервируют 

меня. 

Двойственность цифровой среды заставляет 

меня переживать. 

 

27 

Если будущее неопределенно, это 

невыносимо. 

Я понимаю, что будущее за цифровой сре-

дой. Если это будущее неопределённо, это 

невыносимо. 
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Авторский исследовательский опросник  

«Когнитивные искажения в восприятии цифровой среды» 

 

Авторский исследовательских опросник включает в себя стимульный ма-

териал, бланк ответов и инструкцию для респондентов. В стандартизацию автор-

ского инструментария привлечено 492 респондента подросткового и юноше-

ского возраста с различным опытом взаимодействия с цифровой средой. Респон-

денты проходили опросник в режиме реальной аудитории и в режиме онлайн. 

Рассмотрим составляющие и блоки опросника «Когнитивные искажения в 

восприятии цифровой среды».   

Цель опросника: исследование выраженности когнитивных искажений 

личности в восприятии цифровой среды.  

Инструкция. Вам предложено 20 вопросов (утверждений) с различными 

вариантами ответа. Выберите, пожалуйста, наиболее подходящий Вам ответ. По-

старайтесь быстро отвечать на поставленные вопросы.  

Значение каждого варианта ответа: вариант «a» – 3 балла; вариант «b» – 2 

балла; вариант «c» – 1 балл.  

Блок «Дихотомическое мышление»  

Вопросы: 

№1. Возможно, если человек не может справиться с простой бытовой тех-

никой – он безграмотный человек.  

Варианты ответа: 

a. Склоняюсь к этому утверждению.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а).  

№2. Если маленькому ребенку дать возможность пользоваться гаджетами 

– ребенок станет зависимым от них.  

Варианты ответа: 
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a. Склоняюсь к этому утверждению.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а).  

Стоит отметить, что дихотомическое мышление представляет собой мыш-

ление с учетом крайностей – либо все, либо ничего (А. Бек, Дж. Бек и др.). Как 

правило, такие пользователи склонны воспринимать технику либо крайне поло-

жительно, либо относятся к ней отрицательно или неопределенно. После экс-

пертного анализа в изучаемом блоке произошел ряд изменений. Во-первых, 

утверждение «Возможно, если человек не может справиться с простой бытовой 

техникой – он технически безграмотный человек» заменено на утверждение 

«Возможно, если человек не может справиться с простой бытовой техникой – он 

безграмотный человек»». Такая замена обусловлена самой спецификой когни-

тивного искажения – при невозможности что-то сделать суждения приобретают 

негативный, часто радикальный, полюс. Кроме того, утверждение «Если малень-

кому ребенку дать возможность пользоваться гаджетами – ребенок в более стар-

шем возрасте будет испытывать трудности с коммуникацией и адаптацией в со-

циуме» было доработано и заменено на «Если маленькому ребенку дать возмож-

ность пользоваться гаджетами – ребенок станет зависимым от них». Стоит отме-

тить, что подобные уточнения связаны с отсутствием лонгитюдных исследова-

ний, приводящих взаимосвязь снижения коммуникативно-адаптивных навыков 

и вовлеченности ребенка в цифровую среду. В свою очередь, желание использо-

вать гаджеты объясняется дофаминовым фактором.  

Блок «Катастрофизация»  

Вопросы: 

№ 1 (3). Я боюсь, что цифровая среда может полностью заменить челове-

ческий ресурс и взаимодействие людей.   

Варианты ответа: 
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a. Предполагаю, что такой вариант может быть.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а).  

№2 (4). Частое взаимодействие с техникой может быть опасно для здоро-

вья и личности человека.  

Варианты ответа: 

a. Предполагаю, что такой вариант может быть.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а).  

Катастрофизация, как когнитивное искажение, предполагает преувеличен-

ную значимость происходящих событий и ожидание негативного исхода этих со-

бытий (А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис, Т.Л. Крюкова, О.А. Екимчик, Ю.А. Хохлова, 

О.В. Кирпичник и др.). Главными составляющими катастрофизации являются – 

ожидание негативных событий и переживание дистимии на этом фоне; модели-

рование негативных сценариев и повышение психофизиологических показате-

лей стресса. Катастрофизация в рамках поведения личности в цифровой среде, 

по нашему мнению, способствует негативной реакции на цифровые барьеры и 

вызовы, а также чрезмерно выраженной негативной реакции на стрессовые со-

бытия, происходящие в цифровой среде. Мы предполагаем, что высокие показа-

тели катастрофизации также могут оказывать влияние на формирование образа 

личностью в цифровой среде. Вероятнее всего, при выраженности этого когни-

тивного искажения личность будет ограничивать свои цифровые действия и 

следы с целью предотвращения возможных затруднений.   

Экспертный анализ позволил внести коррективы в анализируемый блок. 

Так, утверждение «Я боюсь, что цифровая среда может полностью заменить ре-

альную коммуникацию» изменено на утверждение «Я боюсь, что цифровая среда 

может полностью заменить человеческий ресурс и взаимодействие  
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людей». Как отметили эксперты и согласно теоретическому анализу в рамках ис-

следования, цифровая среда не представлена только коммуникацией, в нее также 

входит множество видов деятельности и социальных взаимодействий. Утвер-

ждение «Частое взаимодействие с техникой может быть опасно» изменено на 

«Частое взаимодействие с техникой может быть опасно для здоровья и личности 

человека» с целью уточнения для понимания респондентов.  

Блок «Обесценивание позитивного»  

Вопросы: 

№1 (5). Многообразие техники формирует у человека потребительское от-

ношение.  

Варианты ответа: 

a. Предполагаю, что такой вариант может быть.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а).  

№ 2 (6). Иногда мне кажется, что из-за технического прогресса начался ре-

гресс у людей.  

Варианты ответа: 

a. Предполагаю, что такой вариант может быть.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Не согласен (а). 

Уточним, что обесценивание позитивного предполагает оценку личностью 

объективно положительного действия или поступка как нейтрального, негатив-

ного или недостойного внимания (А. Бек, Дж. Бек и др.). В таком случае лич-

ность не учитывает свои достижения как значимые и обесценивает достижения 

других людей или пространства в целом.  

Вероятнее всего, в рамках изучения личности в цифровой среде – это ко-

гнитивное искажение напрямую связано с занижением личностью своих  
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заслуг в цифровой среде или значимости цифровой среды в жизни человека. От-

метим, что указанные особенности могут быть восприняты негативно, если лич-

ность в связи с ними испытывает затруднения и демонстрирует дезадаптивные 

поведенческие паттерны.  

После экспертного анализа, утверждение «Многообразие техники услож-

няет жизнь людям» уточнено и заменено на «Многообразие техники формирует 

у человека потребительское отношение», а утверждение «Иногда мне кажется, 

что несмотря на технический прогресс, техника так и не стала максимально удоб-

ной для пользования людьми» – на «Иногда мне кажется, что из-за технического 

прогресса начался регресс у людей».  

По мнению экспертов, содержание итоговых версий утверждение соотно-

сится с актуальными социологическими опросами среди пользователей цифро-

вой среды, в том числе, и проведенных Всероссийским центром изучения обще-

ственного мнения.  

Блок «Эмоциональное обоснование»  

Вопросы: 

№1 (7). Мне кажется, что цифровая среда способствует разрушению чело-

вечества и человечности.   

Варианты ответа: 

a. Предполагаю, что такой вариант может быть.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Это поспешные выводы. 

№1 (8). Обоснование того, что техника загрязняет и убивает природу не 

важно («это и так понятно»). 

Варианты ответа: 

a. Предполагаю, что такой вариант может быть.   

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Это поспешные выводы. 
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В свою очередь, эмоциональное обоснование – это когнитивное искаже-

ние, связанное с отказом от рациональных убеждений и логических доказа-

тельств. Это искажение основано сугубо на чувствах и чрезмерных эмоциональ-

ных реакциях на происходящие события (А. Бек, Дж. Бек и др.). Эмоциональное 

обоснование пользователя заключается в эмоциональных умозаключениях в от-

ношении цифровой среды и ее роли в жизни общества. В рамках фокус-групп 

отмечены частые указатели на эмоциональное мышление среди ряда пользовате-

лей.  

Примеры высказываний респондентов: люди сходят с ума из-за техники и 

превращаются в зависимых от нее; мне кажется, что техника уничтожила чело-

вечность; люди забыли про экологии с техническими средствами; мне кажется, 

современные дети настолько погружены в цифровую среду, что уровень их раз-

вития оставляет желать лучшее.  

Привлеченные психологи-практики и эксперты в области когнитивной 

психологии позволили уточнить компоненты этого блока. Например, утвержде-

ние «Я верю и без особых научных подтверждений, что техника может негативно 

влиять на здоровье человека» уточнено и заменено на «Мне кажется, что цифро-

вая среда способствует разрушению человечества и человечности». Такая замена 

связана с преобладанием указателей первого варианта утверждения на когнитив-

ное искажение по типу катастрофизации в связи с предложенными конкретными 

исходами, возможными при взаимодействии с цифровой средой. Кроме того, со-

гласно мнению экспертов, фраза «Я верю и без особых научных подтверждений» 

может вызывать негативную реакцию и сопротивление проходящих опрос поль-

зователей.  

Блок «Навешивание ярлыков»  

Вопросы: 

№1 (9). Современный человек, который отказывается от использования 

техники – ленивый и глупый. 
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Варианты ответа: 

a. Это действительно так.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Это поспешные выводы. 

№2 (10). Человек, активно использующий цифровые технологии, дегради-

рует («его мыслительные способности ухудшаются»). 

Варианты ответа: 

a. Это действительно так.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Это поспешные выводы. 

Навешивание ярлыков – это достаточно часто встречаемое когнитивное ис-

кажение. Его специфика заключает в том, что личность выбирает негативные де-

скрипторы в отношении себя, других и окружающей среды (А. Бек, Дж. Бек и 

др.). В отношении цифровой среды, как правило, эти дескрипторы выражаются 

в объяснении собственной цифровой некомпетентности неудобством цифровой 

среды и цифровых ресурсов, возможным негативным влиянием указанных объ-

ектов на личность пользователя. Отметим, что итоги экспертного анализа пока-

зали достаточность предлагаемых компонентов исследуемого блока. Таким об-

разом, в предложенные утверждения и варианты ответов изменения не были вне-

сены.  

Блок «Мысленный фильтр»  

Вопросы: 

№1 (11). Когда я вижу новые прогрессивные модели техники, то понимаю, 

что совсем не разбираюсь в технике. 

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 
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c. Скорее не согласен (а).  

№2 (12). Несмотря на преимущество цифрового многообразия, техниче-

ские средства приводят к исчезновению реального общения. 

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а).  

Итак, мысленный фильтр как когнитивное искажение возникает в случае, 

если личность предвзято относится к чему-либо и воспринимает лишь ту часть 

информации, которая подтверждает уже состоявшиеся ее суждения (А. Бек, 

Дж. Бек и др.). Такие пользователи, как правило, имеют сформировавшиеся уста-

новки в отношении цифровой среды, которые могут с трудом «раскачиваться» 

(или не «раскачиваться» вовсе) при цифровом вхождении. Предполагаем, что 

мысленный фильтр играет одну из значимых ролей при переходе с одного циф-

рового этапа на другой. В этом случае пользователь будет склонен к ригидному 

восприятию цифрового многообразия.  

По итогам экспертного анализа уточнено утверждение «Несмотря на пре-

имущество виртуальной коммуникации, технические средства приводят к исчез-

новению реального общения». Новый вариант – «Несмотря на преимущество 

цифрового многообразия, технические средства приводят к исчезновению реаль-

ного общения».  

Экспертами отмечено, что упоминание в утверждение только виртуальной 

коммуникации как цифровой деятельности значительно сужает представления 

личности о цифровой среде. Это влечет за собой неточное понимание утвержде-

ния и, как результат, ненадежность ответа. Действительно, вариации деятельно-

сти в цифровой среде охватывают  
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практически все сферы жизнедеятельности современного человека – от комму-

никативной до саморазвития.  

Блок «Чтение мыслей»  

Вопросы: 

№1 (13). Если бы я был технически неграмотный, то мне было бы неудобно 

перед другими людьми.  

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а).  

№2 (14). В современном мире все думают, что умный человек – владеющий 

навыками использования цифровой техники человек. 

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а).  

Акцентируем внимание на том, что чтение мыслей как когнитивное иска-

жение заключается в убеждении личности о возможности считывания и понима-

ния мыслей других людей, а также про прогнозирования их намерений и в, неко-

торых случаях, прогноза действий (А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис и др.). Существует 

несколько подходов к описанию процесса чтения мыслей – в рамках когнитив-

ной психологии, в рамках разработки систем искусственного интеллекта и с уче-

том нейровизуализации. Исследователи в области нейровизуализации отмечают, 

что чтение мыслей или чтение мозга предполагает использование реакции вок-

селов для декодирования стимулов, которые их вызвали (T. Naselaris, R. Prenger, 

K. Kay и др.). В области этих исследований проводят лабораторные замеры ак-

тивности коры головного мозга. На основании данных этих замеров, исследова-

тели искусственного  
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интеллекта разрабатывают возможность чтения мыслей пользователя с помо-

щью нейросетей, опираясь на его цифровой след. В рамках когнитивной науки 

чтение мыслей представлено как когнитивная производная, которая в большин-

стве случаев поддается психологической интервенции.  

Экспертный анализ позволил уточнить некоторые компоненты этого 

блока. Например, утверждение «Человеку должно быть стыдно, если он не мо-

жет поддержать разговор о современных гаджетах» адаптировано и изменено на 

утверждение «Если бы я был технически неграмотный, то мне было бы неудобно 

перед другими людьми».  

Согласно мнению психологов-практиков, это уточнение необходимо по 

ряду причин: во-первых, слово «должно» является прямым указателем на когни-

тивное искажение по типу долженствование и не может призвано изучать пока-

затель чтения мыслей. Во-вторых, поддержание разговора о современных гадже-

тах не является показателем цифровой компетентности личности. В связи с этим 

первоначальную форму утверждения было принято считать неполной и нужда-

ющейся в уточнении. 

Вместе с тем, по нашему мнению, высокие показатели чтения мышления 

отражаются не только в технической грамотности пользователя. Предполагаем, 

что это когнитивное искажение влияет на формирование образа пользователя в 

цифровой среде. Ранее мы уточняли, что цифровая личность может быть пред-

ставлена как стабильная, нестабильная и резонансная.  

Одним из важных факторов классификации является постоянство образа в 

цифровой среде. Вместе с тем, чтение мыслей побуждает человека (особенно при 

высокой тревожности) изменять свой образ, исходя из предполагаемых крите-

риев «нормальности» в представлениях других пользователей или же минимизи-

ровать его презентацию в цифровой среде. Вероятнее всего, при определенном 

наборе механизмов защиты психики, чтение мыслей будет  
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представлено и в другом виде – чрезмерной, иногда демонстративной, презента-

ции цифрового образа.  

Блок «Персонализация»  

Вопросы: 

№1 (15). Если сломалась техника, которой я пользовался, значит, в этом 

всегда есть моя вина. 

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а).  

№2 (16). Во многих катастрофах, связанных с поломкой техники, виноваты 

только люди. 

Варианты ответа: 

a. Скорее согласен (а).  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а).  

Стоит отметить, что персонализация как когнитивный стиль представляет 

стремление личности воспринимать поведение других людей или действий в 

рамках окружающей среды как направленное на нее, связанное и опосредован-

ное ее особенностями и транслирующее определенное значение или сигнал 

(А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис и др.).  

Экспертный анализ показал достаточность предлагаемых компонентов 

этого блока и его соответствие когнитивному стилю. Вместе с тем, считаем нуж-

ным отметить некоторые высказывания респондентов фокус-групп, связанных с 

персонализацией: техника и я – несовместимые вещи; все, что попадает мне в 

руки, ломается; у меня кривые руки и мне нельзя доверять технику; если я куда-

то прихожу, то в этом месте сразу что-то ломается; я всем сразу сообщаю, что 

технику мне доверять нельзя. Интересно, что подобные  
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высказывания транслируют люди с различным уровнем активности в цифровой 

среде. 

Блок «Долженствование»  

Вопросы: 

№1 (17). Современный человек должен быть с техникой на «ты». 

Варианты ответа: 

a. Да, это объясняется современным прогрессом.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а), ведь люди могут проявлять себя в различных об-

ластях.  

№2 (18). Человек не должен требовать бонусов и ресурсов, если не идет в 

ногу со временем.  

Варианты ответа: 

a. Да, это объясняется современным прогрессом.  

b. Зависит от ситуации (не всегда, но имеет место быть). 

c. Скорее не согласен (а), ведь люди могут проявлять себя в различных об-

ластях.  

Уточним, что долженствование – это когнитивное искажение, связанное с 

ригидными требованиями к себе, другим людям и окружающей среде без учета 

альтернатив (А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис и др.). Как правило, долженствование 

предполагает преставление о том, как сама личности и другие люди должны себя 

вести, думать и взаимодействовать. Негативные факторы долженствования отра-

жаются в негативном эмоциональном статусе и дезадаптивном поведении и 

мышлении.  

Отметим, что экспертный анализ показал нужным изменение утверждения 

«Каждый современный работник организации обязан владеть техникой на доста-

точном уровне». Новый вариант утверждения – «Человек не должен требовать 

бонусов и ресурсов, если не идет в ногу со временем».  
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Изменение утверждения обуславливается необходимостью учета всех 

сфер жизнедеятельности личности. Кроме того, для улучшенного понимания и 

рефлексии респондентов вариант ответа «c. Скорее не согласен (а)» заменен на 

«Скорее не согласен (а), ведь люди могут проявлять себя в различных областях». 

Таким образом, экспертный анализ изучаемого блока позволил максимально 

приблизить его к когнитивному искажению, на исследование которого он 

направлен. 

Блок «Сверхгенерализация»  

Вопросы: 

№1 (19). Техническая реальность заведет человека в тупик. 

Варианты ответа:  

a. Это действительно так.  

b. Зависит от ситуации (зависит от человека). 

c. Это поспешные выводы. 

№2 (20). Есть определенные врождённые способности к взаимодействию с 

техникой. Если их нет – навыки работы с техникой развиваться не будут. 

Варианты ответа:  

a. Это действительно так.  

b. Зависит от ситуации (зависит от человека). 

c. Это поспешные выводы. 

Последним когнитивным искажением, которое необходимо проанализиро-

вать, является сверхгенерализация (сверхобобщение). В этом случае личность, 

на основе единичных случаев, делает обобщение на все последующие ситуации 

(А. Бек, Дж. Бек, А. Эллис и др.). По нашему мнению, пользователи с преобла-

данием этого когнитивного искажения, склонны переносить полученный нега-

тивный опыт взаимодействия с цифровой средой на все последующие цифровые 

акты. В  
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некотором роде это затрудняет их цифровое вхождение и переход с этапа на этап.  

Более того, такие пользователи нередко отказывают себе в познании новых 

видов техники и цифровых ресурсов, опираясь на возможные переживания не 

справиться. Экспертный анализ показал достаточность предлагаемых компонен-

тов этого блока и его соответствие когнитивному стилю. Вместе с тем, считаем 

нужным отметить некоторые высказывания респондентов фокус-групп, связан-

ных с сверхгенерализацией: у меня были проблемы с этим видом техники – 

больше я не решусь; я забочусь о себе и не хочу опять вовлекаться в эти цифро-

вые ресурсы. 

Стандартизация авторского исследовательского опросника «Когнитивные 

искажения в восприятии цифровой среды» проходила поэтапно. На первом этапе 

изучен коэффициент линейной корреляции между блоками опросника, на втором 

этапе нами исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,62-0,91, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности авторского исследовательского 

опросника [Таблица 10]. 
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Таблица 10 
 

Показатели валидности и надежности авторского исследовательского опросника 
 

№ 
п/п 

Шкала 

Валидность Надежность 

ρ
ρтеор 

0
0,05 

ρ
ρтеор 

0
0,01 

Ρэксп 
содержа-
тельная 

Ρэксп 

крите-
риаль-

ная 

Ин-
стру-
мен-
таль-
ная 

Кон-
стант
ность 

Ста-
биль-
ность 

0,62 
 
 

0,91 

1. 
Дихотомическое 
мышление 

0,69 0,71 0,7 0,77 0,82 

2. Катастрофизация  0,63 0,71 0,67 0,8 0,81 

3. 
Обесценивание пози-
тивного  

0,72 0,71 0,8 0,7 0,72 

4. 
Эмоциональное обос-
нование  

0,69 0,8 0,7 0,78 0,67 

5. 
Навешивание ярлы-
ков  

0,77 0,7 0,74 0,84 0,7 

6. Мысленный фильтр  0,88 0,73 0,71 0,8 0,91 
7. Чтение мыслей 0,77 0,8 0,65 0,79 0,69 

8. Персонализация  0,77 0,78 0,82 0,74 0,73 
9. Долженствование  0,8 0,74 0,68 0,7 0,81 
10. Сверхгенерализация  0,65 0,7 0,82 0,71 0,71 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. Благодаря экспертной 

помощи дополнены и изменены блоки дихотомического мышления, катастрофи-

зации, обесценивания позитивного, эмоционального обоснования, мысленного 

фильтра, чтения мыслей и долженствования. После чего авторский исследова-

тельский опросник проверялся на однородной выборке респондентов. Оценки по 

опроснику согласовывались с оценками экспертов. Далее нами определялась 

критериальная валидность авторского исследовательского опросника. В каче-

стве внешнего критерия были выбраны экспертные оценки относительно вклю-

ченных в опросник переменных, связанных с типологией когнитивных искаже-

ний личности. Как видно из таблицы 12, ρэксп превышает ρтеор (уровни достовер-

ности 0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности авторского исследова-

тельского опросника. Полученные коэффициенты стабильности и константности  
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психодиагностического инструмента также превышают ρтеор, что указывает на 

высокую надежность опросника как исследовательского метода. 

На основе кривой распределения выявлены достоверные значения для каж-

дого из блоков (шкал). Так, низкие показатели по каждому из блоков могут со-

относиться со значением 2-3 балла, что может свидетельствовать об отсутствии 

выраженности когнитивного искажения; средние показатели – 4 балла, что мо-

жет свидетельствовать о тенденции к выраженности когнитивного искажения; 

высокие показатели – 13-15 баллов, что может свидетельствовать о присущем 

респонденту когнитивном искажении.  

Кроме того, в ходе исследования реализована классическая методика на 

выявление когнитивных ошибок за авторством А. Фримана и Р. Девулфа (в адап-

тации А.Е. Боброва и Е.В. Файзрахманова) для сопоставления шкал персонали-

зации, чтения мыслей и катастрофизации. В рамках сопоставления шкал должен-

ствования реализовано исследование с помощью опросника Х. Кассинове (в 

адаптации Д.В. Ковпака). Проведенное исследование позволило выявить взаи-

мосвязь между шкалами опросников: персонализация (r=0,81, при ρ ≤ 0,05); чте-

ние мыслей (r=0,77, при ρ ≤ 0,05); катастрофизация (r=0,83, при ρ ≤ 0,05); дол-

женствование (r=0,9, при ρ ≤ 0,05).   

Таким образом, авторский опросник «Когнитивные искажения в восприя-

тии цифровой среды» способен реализовывать свою цель – исследование выра-

женности когнитивных искажений личности в восприятии цифровой среды. 

Предполагаем, что в зависимости от низкого, среднего или высокого уровня ак-

тивности в цифровой среде могут быть выражены те или иные когнитивные ис-

кажения. Кроме того, можем предположить, что направленность поведения лич-

ности определяется с учетом функциональных или дисфункциональных схем 

пользователя цифровой среды. 
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Перечень адаптированных вопросов для исследования когнитивной карты 

личности цифрового пользователя  

(на основе опросника А.И. Лучинкиной, Н.А. Тищенко) 
 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 3.  

Таблица 11 

 

Перечень адаптированных вопросов для исследования когнитивной карты  

личности цифрового пользователя 

 
№ 

п/п 
Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос Шкалы 

1 2 3 4 

1 Важно жить здесь и сейчас. Цифровая среда нужна только для 

улучшения реальной жизни.  

 

 

 

 

 

 

Карта-

путь 

2 Мне достаточно того, что моя 

жизнь в порядке на сегодняш-

ний день. 

Мне достаточно использовать циф-

ровую среду для решения бытовых 

вопросов. 

3 Человек может адаптироваться 

к любым условиям. 

Необязательно использовать мно-

жество цифровых ресурсов, жизнь 

возможна и без них.  

4 Ситуации, которые со мной 

происходят, важно расклады-

вать на детали.  

Ситуации, которые происходят со 

мной в цифровой среде, важно рас-

кладывать на детали и алгоритмы. 

5 Главное в неприятных ситуа-

циях – это их удачное разреше-

ние. 

Главное в неприятных ситуациях в 

цифровой среде – это их быстрое 

разрешение. 

6 В своей жизни я вбираю ком-

форт на здесь и сейчас. 

Я не выберу цифровую среду, если 

она будет приносить дискомфорт. 

7 Достижение цели должно при-

носить удовольствие.  

В цифровой среде достижение 

цели должно быть лёгким, про-

стым и интересным. 

8 Рисковать – значит, пережи-

вать стресс. 

Риски в цифровой среде приводят к 

негативным последствиям.  

9 Главное – стабильность. Главное, чтобы цифровая среда 

была постоянна. 

10 Неудачи свидетельствуют о не-

правильно выбранном пути.   

Если что-то в цифровой среде не 

получается, значит, можно гово-

рить о неправильно выбранном 

пути. 

11 Важно жить с ориентацией на 

будущее. 

В цифровой среде нужно учиты-

вать все нюансы и действовать со 

ориентацией на будущее. 

 

 

 

Карта-

обозрение 

 

12 Мне важно, чтобы мое буду-

щее сложилось удачно. 

Мне важно, чтобы я реализовался 

(реализовалась) в цифровой среде.  
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13 Мне нравится преобразовы-

вать окружающее меня про-

странство. 

Мне нравится преобразовывать 

окружающее цифровое простран-

ство. 

 

14 В ситуации главное увидеть 

общую картину. 

Для успеха в цифровой среде необ-

ходимо видеть её общую картину. 

15 Главное в неприятных ситуа-

циях – это разрешение и 

предотвращение на будущее.  

Главное в неприятных ситуациях в 

цифровой среде – это их разреше-

ние и предотвращение на будущее. 

16 Иногда стоит допустить про-

блемные ситуации, чтобы в бу-

дущем уметь с ними справ-

ляться. 

Иногда стоит совершить ошибки в 

цифровой среде, чтобы в будущем 

уметь с ними справляться. 

17 Ради достижения поставлен-

ной цели можно пережить не-

приятности.  

В цифровой среде можно достигать 

различные цели и ради этого 

можно пережить неприятности. 

18 Риск открывает новые гори-

зонты. 

Риски в цифровой среде опасны, но 

могут позволить добиться многого 

(на пример известных блогеров).  

19 Выход из зоны комфорты поз-

воляет достигать большего. 

В цифровой среде выход из зоны 

комфорта позволяет достигать 

большего. 

20 Неудачи указывают на 

ошибки, которые стоит испра-

вить. 

Неудачи в цифровой среде указы-

вают на ошибки, которые стоит ис-

править. 

 

Стандартизация адаптированного варианта опросника проходила по-

этапно. На первом этапе изучен коэффициент линейной корреляции между бло-

ками опросника, на втором этапе исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,61-0,75, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 12]. 
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Таблица 12 

 

Показатели валидности и надежности  

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содержа-

тельная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль-

ность 

0,61 

 

 

0,75 

 

1. Карта-путь 0,73 0,61 0,64 0,71 0,7 

2. Карта-обозрение  0,65 0,67 0,75 0,7 0,63 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. В качестве внешнего крите-

рия были выбраны экспертные оценки относительно включенных в опросник пе-

ременных. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни достоверности 

0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности опросника. Полученные коэф-

фициенты стабильности и константности психодиагностического инструмента 

также превышают ρтеор, что указывает на высокую надежность опросника как ис-

следовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,71, при ρ ≤ 0,05).    
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Адаптированный вариант вопросов методики  

«Мельбурнский опросник принятия решений»  

(L. Mann, P. Burnett, Т.В. Корнилова) для пользователей цифровой среды 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 13.  

 
Таблица 13 

 

Перечень адаптированных вопросов для исследования показателя принятия решений в 

цифровой среде  

 
№ 

п/п 
Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос 

1 2 3 

1 Когда я принимаю решение, я пред-

почитаю рассматривать все альтер-

нативы. 

Для успешного выполнения деятельно-

сти в цифровой среде, я рассматриваю 

все альтернативы активности в ней. 

2 Я предпочитаю оставлять принятие 

решений другим людям. 

Если в цифровой среде необходимо 

принять групповое решение и выпол-

нить определенную задачу, я оставляю 

принятие решений другим людям. 

3 Когда я принимаю решение, я пыта-

юсь найти недостатки у всех альтер-

натив. 

Если я что-то планирую в цифровой 

среде, то пытаюсь найти недостатки у 

всех альтернатив. 

4 Я трачу много времени на мелкие 

дела, прежде чем приступаю к при-

нятию основного решения. 

Прежде чем выбрать варианты реше-

ния поставленных задач в цифровой 

среде, мне нужно время, чтобы выпол-

нить другие мелкие дела.  

 

5 

Я продумываю лучший способ ис-

полнения решения. 

Я всегда продумываю лучший способ 

исполнения решения в цифровой среде. 

 

6 

Даже после принятия решения я от-

кладываю на потом его исполнение. 

Даже после принятия решения в циф-

ровой среде я откладываю на потом его 

выполнения. 

 

7 

При принятии решений я предпочи-

таю собирать большое количество 

информации. 

Если мне что-то нужно решить в циф-

ровой среде, я предпочитаю собирать 

большое количество информации. 

 

8 

Я избегаю принимать решения. В цифровой среде я избегаю принимать 

решения. 

9 Когда мне нужно принять решение, 

я жду долгое время перед тем, как 

начать о нем думать. 

Если мне нужно что-то сделать в циф-

ровой среде, я жду долгое время перед 

тем, как начать думать о своих реше-

ниях. 

 

10 

Мне не нравится брать на себя ответ-

ственность за принятие решений. 

Мне кажется, что в цифровой среде не 

нужно брать ответственность за приня-

тие решений. 
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Продолжение Таблицы 13 

 

1 2 3 

 

11 

Я стараюсь иметь четкое представ-

ление о своих целях перед тем как 

сделать выбор. 

Если я что-то планирую выбрать в циф-

ровой среде, то стараюсь иметь чёткое 

представление о своих целях перед тем 

как сделать выбор. 

 

12 

Возможность того, что какая-то ме-

лочь пойдет «не по плану», вынуж-

дает меня резко изменить решение. 

Если я понимаю, что план моих дей-

ствий в цифровой среде не приносит 

мне нужных результатов, я меняю так-

тику для их достижения.  

 

13 

Возможность того, что какая-то ме-

лочь пойдет «не по плану» вынуж-

дает меня резко изменить решение. 

Если я планирую что-то в цифровой 

среде, то переживаю, что какая-то ме-

лочь пойдёт не по плану, и это вынуж-

дает меня резко изменить решение. 

 

14 

Если решение может быть принято 

мной или другим человеком, я дам 

другому человеку это сделать. 

Если в цифровой среде решение может 

быть принято мной или другим челове-

ком, я дам другому человеку это сде-

лать. 

 

15 

Когда я сталкиваюсь с трудной про-

блемой, я обычно пессимистичен от-

носительно возможности найти хо-

рошее решение. 

Если я сталкиваюсь с трудностями в 

цифровой среде, я обычно пессимисти-

чен относительно поиска хороших ре-

шений. 

 

16 

Я тщательно всё обдумываю перед 

тем как сделать выбор. 

Если я делаю выбор в цифровой среде, 

я тщательно все обдумываю. 

 

17 

Я не принимаю решения пока в этом 

нет острой необходимости. 

Я стараюсь не принимать решения в 

цифровой среде, если в этом нет острой 

необходимости. 

 

18 

Я отсрочиваю принятие решений до 

последнего момента. 

В цифровой среде я отсрочиваю приня-

тие решения до последнего момента. 

 

19 

Я предпочитаю, чтобы решения при-

нимались теми, кто в большей сте-

пени информирован, чем я. 

Я полагаюсь в цифровой среде на тех, 

кто в большей степени информирован, 

чем я. 

 

20 

После того как я принял решение, я 

трачу много времени, убеждая себя, 

что оно было правильным. 

Любые решения, связанные с цифровой 

средой, вынуждают меня тратить время 

на то, чтобы убедиться в их правильно-

сти. 

 

21 

Я откладываю принятие решений. Я откладываю принятие решений в 

цифровой среде. 

22 Я не могу мыслить трезво, если мне 

нужно принять решение в спешке. 

Если мне нужно сделать что-то в 

спешке в цифровой среде, я не могу 

мыслить трезво. 
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Стандартизация адаптированного варианта опросника проходила по-

этапно. На первом этапе изучен коэффициент линейной корреляции между бло-

ками опросника, на втором этапе исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,7-0,79, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 14]. 

Таблица 14 

 

Показатели валидности и надежности  

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содержа-

тельная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль-

ность 

0,7 

 

 

0,79 

 

1. Бдительность 0,78 0,7 0,77 0,72 0,7 

2. Избегание 0,74 0,71 0,78 0,7 0,75 

3. Прокрастинация 0,79 0,7 0,73 0,7 0,79 

4. Сверхбдительность 0,75 0,78 0,74 0,7 0,77 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. В качестве внешнего крите-

рия были выбраны экспертные оценки относительно включенных в опросник пе-

ременных. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни  
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достоверности 0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности опросника. По-

лученные коэффициенты стабильности и константности психодиагностического 

инструмента также превышают ρтеор, что указывает на высокую надежность 

опросника как исследовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,77, при ρ ≤ 0,05).    
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Пример адаптированных вопросов методики «Самооценка психических 

состояний» (Г. Айзенк) для пользователей цифровой среды 

 

Пример адаптированных вопросов представлен в Таблице 15.  

Инструкция. Уважаемый респондент! Перед прохождением предлагае-

мого опросника вспомните свое нахождение в цифровой среде и проанализи-

руйте – в каком состоянии Вы чаще всего находитесь в цифровой среде, какие 

эмоции испытываете, что чувствуете.  

После этого выберите, пожалуйста, подходящий для Вас ответ с учетом 

следующих вариантов: да, это состояние мне присуще часто; такое состояние у 

меня иногда бывает; нет, это мне совсем не подходит. Постарайтесь отвечать 

быстро.  

Таблица 15 

 

Пример адаптированных вопросов для исследования показателя психический  

состояний личности в цифровой среде  
 

№ 

п/п 
Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос Шкалы 

1 2 3 4 

1. Не чувствую в себе уверенно-

сти. 

В цифровой среде я не ощущаю 

себя комфортно и уверенно.  

Тревож-

ность 

2. Беспокоюсь о воображаемых 

неприятностях. 

Я переживаю, что не справлюсь с 

техническими неполадками.  

3. Меня пугают трудности. Цифровые трудности меня пу-

гают. 

4. Нередко мне кажутся безвыход-

ными положения, из которых 

всегда можно найти выход. 

Случалось, что цифровые труд-

ности казались мне непреодоли-

мыми, когда другие пользователи 

их могли разрешать. 

Фрустра-

ция 

5. При больших неприятностях я 

склонен без достаточных осно-

ваний винить себя. 

Если произошла серьезная техни-

ческая поломка или сломался ал-

горитм цифрового ресурса – без-

условно, это моя вина.  
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Продолжение Таблицы 15 

1 2 3 4 

6. Я чувствую растерянность пе-

ред трудностями. 

Цифровые трудности вызывают у 

меня растерянность. 

 

7. Меня легко рассердить. В цифровой среде многое меня 

злит. 

Агрессив-

ность 

8. Когда разгневаюсь, плохо себя 

сдерживаю. 

Если я злюсь из-за цифровой 

среды, то могу что-то сломать 

или с кем-то вступить в кон-

фликт.  

9. У меня резкая, грубоватая же-

стикуляция. 

В цифровой среде я часто обща-

юсь грубо. 

10. Мне нелегко переключать вни-

мание. 

Мне сложно переключать внима-

ние с одной цифровой деятельно-

сти на другую. 

Ригид-

ность  

11. Неохотно иду на риск. Цифровой риск меня пугает. 

12. Резко переживаю отклонения от 

принятого мною режима дня. 

Нарушение моих планов из-за 

цифровой среды вызывают пере-

живания. 
 

Стандартизация адаптированного варианта опросника проходила по-

этапно. На первом этапе изучен коэффициент линейной корреляции между бло-

ками опросника, на втором этапе исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,6-0,84, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 16]. 
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Таблица 16 

 

Показатели валидности и надежности 

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содержа-

тельная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль-

ность 

0,6 

 

 

0,84 

 

 

1. Тревожность 0,67 0,74 0,73 0,84 0,68 

2. Фрустрация 0,7 0,79 0,61 0,67 0,77 

3. Агрессивность 0,79 0,73 0,81 0,6 0,84 

4. Ригидность 0,63 0,82 0,64 0,76 0,79 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. В качестве внешнего крите-

рия были выбраны экспертные оценки относительно включенных в опросник пе-

ременных. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни достоверности 

0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности опросника. Полученные коэф-

фициенты стабильности и константности психодиагностического инструмента 

также превышают ρтеор, что указывает на высокую надежность опросника как ис-

следовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,74, при ρ ≤ 0,05).    
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Анкета для выявления интернет-мотивов пользователей цифровой среды 

 

Инструкция. Вашему вниманию представлена анкета с утверждениями. 

Оцените правдивость этих утверждений для Вас, используя шкалу от 1 до 3, где: 

1 – это совсем не о Вас; 2 – может быть о Вас (в некоторых случаях о Вас); 3 – 

точно о Вас. Вспомните, пожалуйста, свой опыт взаимодействия с цифровой сре-

дой и особенности своего выбора тех или иных цифровых ресурсов.  

1. В цифровой среде меня привлекает возможность профессиональной са-

мореализации.  

2. В цифровой среде есть множество ресурсов, которые позволяют узна-

вать новое.   

3. Мне нравится быть участником цифровой коммуникации.  

4. В процессе нахождения в цифровой среде меня привлекает возможность 

сотрудничать с другими пользователями.  

5. Цифровая среда предполагает множество ресурсов для повышения са-

мооценки.  

6. В цифровой среде достаточно много ресурсов для отдыха, с которыми 

мне интересно взаимодействовать.  

7. В цифровой среде мне важно быть принятым и найти людей, с которыми 

я могу установить доверительные взаимоотношения.  

8. Самопрезентация в цифровой среде делает меня увереннее. 

9. В перечисленных утверждениях нет подходящего для меня.  

10. Перечисленные утверждения могут соотноситься с реальным простран-

ством.  
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Приложение 20 

 

Адаптированный вариант вопросов методики «Личность в виртуальном 

пространстве» (А.И. Лучинкина) для пользователей цифровой среды 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 17.  

Таблица 17 

 

Перечень адаптированных вопросов для исследования показателя принятия решений  

в цифровой среде  
 

№ 

п/п 

Оригинальный 

вопрос 
Адаптированный вопрос 

1 2 3 

1. Мне хотелось бы проводить в сети 

больше времени, чем сейчас. 

Мне хотелось бы взаимодействовать с 

техникой больше времени, чем сейчас. 

2. У меня возникает желание создать 

как можно больше существ, кото-

рые бы представляли меня в вирту-

альном пространстве. 

У меня возникает потребность приоб-

рести больше гаджетов, которые бы 

представляли меня более успешным 

человеком.  

3. Мне нравится, что в Интернете я 

могу создать для себя любую ле-

генду. 

Мне нравится, что компьютерная тех-

ника позволяет создать любую легенду 

(обо мне). 

4. Я часто не знаю точно, сколько вре-

мени провел в сети. 

Я часто не знаю точно, сколько вре-

мени провел во взаимодействии с тех-

никой.  

5. Я захожу в Интернет, чтобы расска-

зать другим об интересующих меня 

события, информацию. 

Предпочитаю техническая средства ре-

альной коммуникации, чтобы расска-

зать другим об интересующих меня со-

бытиях, информации 

6. Порой мне хочется переселиться в 

виртуальный мир. 

Порой мне хочется переселиться в су-

губо технический мир. 

 

7. 

В Интернете я создал свой личный 

кабинет, где могу побыть наедине с 

собой.  

Предпочитаю технические средства, 

дающие возможность побыть наедине 

с собой. 

 

8. 

Я стремлюсь к созданию своего но-

вого имиджа в Интернете. 

Я стремлюсь к созданию своего нового 

имиджа с использованием техниче-

ских средств. 

 

9. 

В сети я чувствую себя лучше, чем 

в реальной жизни. 

Мне больше нравится взаимодейство-

вать с техникой, чем общаться с 

людьми. 

 

10. 

Информацию, которая мне нра-

вится, я рассылаю всем знакомым в 

социальных сетях. 

Предпочитаю делиться информацией с 

помощью гаджетов, а не в реальном 

пространстве.  

 

11. 

После длительного пребывания в 

сети у меня возникает страх (или 

чувство незащищенности) перед 

окружающей действительностью. 

После длительного взаимодействия с 

техникой у меня возникает страх (или 

чувство незащищенности) перед окру-

жающей действительностью. 
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12. 

Мне нравится в Интернете испы-

тать себя в новых ролях. 

Большее количество технических 

средств дает мне возможность ощу-

щать себя в разных ролях.  

 

13. 

Я скорее способен изменить что-то 

в виртуальном мире, чем в реальной 

жизни. 

Я скорее способен изменить что-то в 

технике, чем в реальной жизни. 

 

14. 

Интернет - это место, где я всегда 

могу чувствовать себя хозяином по-

ложения. 

Технические средства дают возмож-

ность чувствовать себя хозяином поло-

жения. 

 

15. 

Мне больше нравится наделять но-

выми чертами уже существующих 

персонажей, чем создавать новых. 

Мне больше нравится покупать новые 

технические средства, чем усовершен-

ствовать старые. 

 

16. 

В Интернете я реализуюсь как лич-

ность лучше, чем в реальной жизни. 

Благодаря технике я реализуюсь как 

личность лучше. 

 

17. 

То, что происходит в сети зачастую 

гораздо интереснее того, что проис-

ходит в реальной жизни. 

То, что происходит во взаимодействии 

с техническими средствами интерес-

нее чем то, что происходит в реальной 

жизни. 

 

18. 

Я считаю, что Интернет создан для 

того, чтобы человек имел возмож-

ность прожить в нем несколько 

жизней. 

Я считаю, что техника создана для 

того, чтобы человек имел возможность 

прожить в нем несколько жизней – ре-

альную и цифровую.  

 

19. 

В Интернете я чувствую себя в 

большей безопасности, чем в реаль-

ном мире. 

С техническими средствами я чув-

ствую себя в большей безопасности. 

 

20. 

Мне больше нравится наделять но-

выми чертами уже существующих 

персонажей, чем создавать новых. 

Мне больше нравится покупать новые 

технические средства, чем усовершен-

ствовать старые. 

 

21. 

Я считаю, что границы между ре-

альным и виртуальным нет. 

Я считаю, что границы между людьми 

и техникой нет. 

 

22. 

Мне нравится делиться найденной 

мной информацией с другими. 

Мне нравится делиться найденной 

мной информацией с другими людьми  

 

23. 

Я считаю, что модераторы не 

имеют права удалять человека из 

группы за ненормативные высказы-

вания. 

Я считаю, что каждый человек имеет 

право критиковать технические пред-

почтения других людей.  

 

24. 

В Интернете мое настроение 

обычно улучшается. 

Благодаря технике мое настроение 

обычно улучшается. 

 

25. 

Меня привлекает в Интернет воз-

можность быть одновременно в 

разных точках земного шара. 

Меня привлекает в компьютерной тех-

нике возможность быть одновременно 

в разных точках земного шара. 
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26. 

Я считаю, что нет ничего предосу-

дительного в виртуальных угрозах, 

в частности, угрозах жизни или до-

стоинства. 

Я считаю, что нет ничего катастрофи-

ческого в негативном влиянии техники 

на личность.  

 

27. 

Я считаю, что интернет-опыт помо-

гает мне в реальной жизни. 

Я считаю, что позитивный опыт взаи-

модействия с техникой помогает мне 

лучше решать задачи в реальном обще-

нии.  

 

28. 

Я употребляю слова и выражения, 

принятые в сети, в своей реальной 

жизни. 

Я оцениваю технические возможности 

других людей, исходя из собственных 

технических ресурсов.  

 

29. 

Я хочу общаться с теми людьми, 

которые хорошо понимают интер-

нет-пространство. 

Я хочу общаться с теми людьми, кото-

рые хорошо взаимодействуют с техни-

кой. 

 

30. 

Иногда я чувствую, что сильно от-

личаюсь от людей, которые не 

пользуются Интернетом. 

Иногда я чувствую, что сильно отлича-

юсь от людей, которые не пользуются 

многообразием технических средств.  

 

31. 

Мне сложно найти общий язык с 

людьми, которые не пользуются 

Интернетом. 

Мне сложно найти общий язык с 

людьми, которые не пользуются мно-

гообразием технических средств. 

 

 

32. 

Я пользуюсь Интернетом том, что 

могу одновременно общаться с раз-

ными людьми независимо от их 

географического положения. 

Я пользуюсь компьютерной техникой 

потому, что могу одновременно об-

щаться с разными людьми независимо 

от их географического положения. 

 

33. 

Я считаю, что если человеку нра-

вится флуд, то нельзя его за это 

осуждать. 

Я считаю, что если человек критикует 

технические предпочтения других лю-

дей, то его за это нельзя осуждать.  

 

 

34. 

Интернет для меня место, где 

можно не терять время зря для вза-

имодействия с другими пользовате-

лями любых мотивов. 

Современный мир позволяет ограни-

чить коммуникацию с людьми, имею-

щими иные технические интересы. 

 

 

35. 

В Интернете я могу позволить себе 

нарушить нормы и правила, кото-

рые придерживаюсь в реальном 

пространстве. 

Технически грамотный человек, если 

ему необходимо, может позволить себе 

нарушить нормы и правила.  

 

 

36. 

У меня есть потребность совершен-

ствовать свои знания и умения в от-

ношении интернет-технологий. 

У меня есть потребность совершен-

ствовать свои знания и умения в отно-

шении технической сферы. 

 

37. 

Я считаю, что в Интернете лишние 

любые моральные нормы. 

Я считаю, что в техническом мире 

лишние любые моральные нормы. 

 

38. 

Я считаю, что анонимный тролизм 

добавляет разговоре пикантности. 

Анонимность, созданная благодаря 

компьютерным средствам, должна 

быть в современном мире.  
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39. Я всегда считаю сколько лайков 

мне поставили на моей странице. 

Мне важна позитивная оценка моих 

технических предпочтений.  

 

40. 

Мне интересно путешествовать по 

интернет-группах людей, которые 

действуют вне закона. 

Мне интересно узнавать о незаконных 

действиях, совершенных с помощью 

технических средств.  

 

41. 

Мне интересно попробовать в Ин-

тернете некоторые запрещенные в 

реальной жизни виды деятельно-

сти. 

Мне интересно попробовать с помо-

щью технических средств некоторые 

запрещенные в реальной жизни виды 

деятельности.  

 

42. 

Для меня важным количество ком-

ментариев под моим записью или 

фото. 

Для меня важны позитивные отзывы о 

технике, которую я предпочитаю.  

 

43. 

Считаю, что в Интернете можно 

распространять любую информа-

цию хоть о ком. 

Техническая реальность снижает мо-

ральный уровень и это приемлемо.  

 

44. 

Я волнуюсь, когда кто-то из тех, кто 

числился в моих друзьях, удалил 

свой аккаунт. 

Предпочитаю общение с помощью 

технических средств.  

 

45. 

Считаю, что в Интернете могут 

быть ресурсы, где идет о распро-

странении наркотиков. 

Негативное влияние техники преуве-

личено.  

 

46. 

Возможность иметь в Интернете 

больше друзей, чем в реале, делает 

жизнь наполненной. 

Возможность иметь в Интернете 

больше друзей, чем в реале, делает 

жизнь наполненной. 

 

47. 

Для меня важным является тот 

факт, что в Интернете я могу полно-

стью использовать мои способно-

сти и опыт. 

Для меня важным является тот факт, 

что благодаря технике я могу полно-

стью использовать мои способности и 

опыт. 

 

48. 

Моя активность в Сети зависит от 

активности моих друзей. 

Моя техническая активность зависит 

от технической активности моего 

окружения. 

 

49. 

Я считаю, что не надо запрещать 

ресурсы, связанные с порногра-

фией. 

Я считаю, что не надо запрещать по-

тенциально опасную технику. 

 

50. 

Я считаю, что нельзя блокировать 

страницы в социальных сетях за 

рассылку спама. 

Реплики (копии) фирменной техники 

могут продаваться нелегально.  

 

51. 

Мне нравится, что мое творчество в 

Интернете могут видеть много лю-

дей. 

Мне нравится, что благодаря техниче-

ской реальности мое творчество могут 

видеть много людей.  
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Стандартизация адаптированного варианта опросника проходила по-

этапно. На первом этапе изучен коэффициент линейной корреляции между бло-

ками опросника, на втором этапе исследована константность опросника.  

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,65-0,81, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 18]. 

Таблица 18 
 

Показатели валидности и надежности  
 

№ 
п/п 

Шкала 

Валидность Надежность 

ρ
ρтеор 

0
0,05 

ρ
ρтеор 

0
0,01 

Ρэксп 
содержа-
тельная 

Ρэксп 

крите-
риаль-

ная 

Ин-
стру-
мен-
таль-
ная 

Кон-
стант
ность 

Ста-
биль-
ность 

0,65 
 
 

0,81 
 
 

1. 
Творческая мотива-
ция  

0,69 0,77 0,71 0,81 0,8 

2. 
Потребительская мо-
тивация 

0,65 0,69 0,75 0,77 0,7 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. В качестве внешнего крите-

рия были выбраны экспертные оценки относительно включенных в опросник пе-

ременных. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни достоверности 

0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности опросника. Полученные коэф-

фициенты стабильности и константности психодиагностического инструмента 
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также превышают ρтеор, что указывает на высокую надежность опросника как ис-

следовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,74, при ρ ≤ 0,05).    
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Адаптированный вариант вопросов методики  

«Шкала нервно-психического напряжения» (Т.А. Немчин)  

для пользователей цифровой среды 

 

Перечень вопросов представлен в Таблице 19.  

Таблица 19 

 

Пример адаптированных вопросов для исследования показателя нервно-психического 

напряжения в цифровой среде  
 

№ 

п/п 
Оригинальный вопрос Адаптированный вопрос Шкалы 

1. Наличие физического дис-

комфорта. 

Наличие физического дискомфорта, ме-

шающего деятельности в цифровой среде. 

Нервно-

психиче-

ское 

напряже-

ние 

2. Состояние двигательной ак-

тивности в целом. 

Состояние двигательной активности в 

цифровой среде (от обычной активности 

до неусидчивости при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами).  

3. Восприимчивость, чувстви-

тельность к внешним раз-

дражителям. 

Восприимчивость, чувствительность при 

взаимодействии с цифровыми стимулами.  

4. Чувство уверенности в себе, 

в своих силах. 

Ощущение себя как уверенного цифро-

вого пользователя.  

5. Помехоустойчивость. Реакция на помехи в цифровой среде. 

   

Для проверки стабильности признаков нами было проведено повторное ис-

следование через 2 месяца после основного исследования. Кроме того, для про-

верки надежности опросника нами был применен α-коэффициент Кронбаха. Рас-

четные значения α-коэффициента Кронбаха находились в пределах 0,73-0,86, что 

свидетельствует о разработанности опросника, уравновешенности его частей и 

возможности его оценки как надежного диагностического инструмента. 

Показатели валидности и надежности адаптированного опросника [Таб-

лица 20]. 
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Таблица 20 

 

Показатели валидности и надежности 

 

№ 

п/п 
Шкала 

Валидность Надежность 

ρ

ρтеор 

0

0,05 

ρ

ρтеор 

0

0,01 

Ρэксп 

содержа-

тельная 

Ρэксп 

крите-

риаль-

ная 

Ин-

стру-

мен-

таль-

ная 

Кон-

стант

ность 

Ста-

биль-

ность 

0,73 

 

 

0,86 

 

 

1. 
Нервно-психическое 

напряжение  
0,73 0,75 0,83 0,74 0,86 

  

Валидизация опросника состояла из нескольких этапов: определение со-

держательной и критериальной валидности опросника. После чего опросник 

проверялся на однородной выборке респондентов. Далее нами определялась кри-

териальная валидность адаптированного опросника. В качестве внешнего крите-

рия были выбраны экспертные оценки относительно включенных в опросник пе-

ременных. Как видно из таблицы 4, ρэксп превышает ρтеор (уровни  

достоверности 0,05 и 0,01), что позволяет говорить о валидности опросника. По-

лученные коэффициенты стабильности и константности психодиагностического 

инструмента также превышают ρтеор, что указывает на высокую надежность 

опросника как исследовательского метода. 

Проведенное исследование позволило выявить взаимосвязь между шка-

лами оригинального опросника и его адаптированного варианта (ρ (ср. ар.) = 

0,67, при ρ ≤ 0,05).    
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Исследование объема внимания в реальном пространстве и  

цифровой среде 

 

Таблица 21 

 

Исследование объема внимания в реальном пространстве и цифровой среде 

 

Среда проведения Специфика инструкции 
Необходимые 

ресурсы 

Реальная жизнь Вам будут показываться на очень корот-

кое время карточки. На каждой карточке – 

квадратная сетка из 16 клеток, как вот на 

этой (показывается). В клетках – точки. 

Вы должны очень внимательно смотреть и 

постараться заметить, сколько точек на 

карточке и в каких клетках они разме-

щены. 

Стимульный материал, 

отсутствие раздражите-

лей  

Интернет-среда  Вам будут показываться на очень корот-

кое время карточки. На каждой карточке – 

квадратная сетка из 16 клеток. В клетках – 

точки. Вы должны очень внимательно 

смотреть и постараться установить их рас-

положение на чистой квадратной сетке.  

Техническое оснащение, 

доступ к онлайн-ресурсу, 

отсутствие раздражите-

лей  

 

 

 

Виртуальная  

реальность 

В виртуальной комнате есть предметы, на 

которые Вам нужно обратить пристальное 

внимание. Когда Вы перейдете в другую 

комнату – там будет большое количество 

предметов, среди которых Вам нужно 

узнать те, которые Вы видели в первой 

комнате. Как увидите знакомый объект – 

щелкните по нему джойстиком.  

Система виртуальной ре-

альности HTC VIVE PRO 

Eye, платформа вирту-

альной реальности, 

джойстик, отсутствие 

раздражителей 
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Исследование концентрации и переключаемости  

в реальном пространстве и цифровой среде 

 

Таблица 22 

 
Исследование концентрации и переключаемости  

в реальном пространстве и цифровой среде 
 

Среда  
проведения 

Специфика инструкции 
Необходимые 

ресурсы 

Реальная жизнь Для изучения концентрации внимания: На 
бланке расположены буквы русского алфавита. 
Просматривайте их последовательно слева 
направо и вычеркивайте все буквы «к» и «р». Вы-
полняйте задание как можно быстрее, но не до-
пускайте ошибок. Не пропускайте буквы и не вы-
черкивайте лишние. Когда я скажу «черта», по-
ставьте вертикальную черту после того символа, 
который проверяете в данный момент. 

Стимульный мате-
риал, отсутствие раз-
дражителей  

Для изучения переключаемости внимания: Пока-
жите и назовите все числа по порядку от 1 до 25. 
Постарайся делать это как можно быстрее и без 
ошибок. 

Интернет-среда  Для изучения концентрации внимания: Просмат-
ривая строку за строкой таблицы, находите и вы-
деляйте (нажатием кнопки мыши) те цифры, ко-
торые были даны в задании.  

Техническое оснаще-
ние, доступ к онлайн-
ресурсу, отсутствие 
раздражителей  

Для изучения переключаемости внимания: На 
экране появится таблица с числами от 1 до 25. 
Вам нужно смотреть, не отрываясь, в центр таб-
лицы и последовательно прощёлкать мышью все 
числа от 1 до 25. В случае, если вы правильно 
щёлкнули следующее число, ячейка с этим чис-
лом загорается зелёным цветом, и программа 
ждёт следующего щелчка.  

Виртуальная ре-

альность 

Для изучения концентрации внимания: Просмат-

ривая строку за строкой таблицы, находите и вы-

деляйте (джойстиком) те буквы, которые были 

даны в задании. 

Система виртуаль-

ной реальности HTC 

VIVE PRO Eye, плат-

форма виртуальной 

реальности, 

джойстик, отсут-

ствие раздражителей 

Для изучения переключаемости внимания: Нахо-

дясь в виртуальной комнате, вы увидите таблицу 

с числами от 1 до 25. Покажите джойстиком все 

числа по порядку от 1 до 25. Постарайся делать 

это как можно быстрее и без ошибок. 
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Исследование лобных функций в реальном пространстве и цифровой среде 

 

Таблица 23 

 

Исследование лобных функций в реальном пространстве и цифровой среде 

 

Тип пробы 
Реальная 

жизнь 
Интернет-среда 

Виртуальная 

реальность 

Обобщение  

 

 

 

 

 

Классическая 

проба на дис-

функциональ-

ность лобной 

доли (лобная 

батарея тестов) 

Онлайн-тест «Выяв-

ление общих поня-

тий» 

Поиск схожих предметов в вир-

туальной комнате и называние 

их общего  

Беглость речи Тест на беглость 

речи (Spreen & Ben-

ton F-A-S-test, в 

адаптации CogniFit) 

В течение минуты назвать как 

можно больше предметов в вир-

туальной комнате на одну букву  

Динамический 

праксис 

Танцевальные он-

лайн-марафоны  

В виртуальной комнате необхо-

димо повторить те движения, ко-

торые демонстрирует персонаж 

игры 

Простая реак-

ция выбора 

Онлайн-игра «По-

втори ритм»  

В виртуальной комнате необхо-

димо повторить тот ритм, кото-

рые настукивает персонаж игры  

Усложненная 

реакция выбора 

Онлайн-игра «По-

втори ритм» (услож-

ненный вариант)  

В виртуальной комнате необхо-

димо повторить тот ритм, кото-

рые настукивает персонаж игры 

(усложненный вариант) 

Хватательные 

рефлексы 

Нет аналога В процессе нахождения в вирту-

альной комнате игровой персо-

наж подносит свои руки таким 

образом, что респондент ощу-

щает их максимально близко. 

Отреагировать возможно 

джойстиком  
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Особенности реализации программы психологического  

сопровождения личности на различных уровнях  

вхождения в цифровую среду 

 

Для реализации программы психологического сопровождения личности 

ведущим подходом определен когнитивно-поведенческий. Такой выбор связан с 

особенностями самого подхода – краткосрочностью, узкой целенаправленно-

стью алгоритмов, научно доказанной базой, адаптивностью для психологиче-

ских тренингов и безопасностью. В работе использованы методы первой, второй 

и третьей волны когнитивно-поведенческого метода, а также включены техники 

четвертой волны, которая является новой для психологического пространства 

Российской Федерации. Специфика этих техник заключается в ориентации на 

цифровую среду и виртуальные формы психокоррекции, что является актуаль-

ным для эксперимента в рамках рассматриваемой проблематики. Кроме того, к 

реализации эксперимента привлечены профильные специалисты – врачи-тера-

певты и клинические психологи, которые оказывали помощь в снижении влия-

ния физиологических рисков.  

Важно отметить, что одной из авторской и инновационной форм экспери-

мента стала цифровая тьюторская служба (ЦТС). Ее цель связана с необходимо-

стью сопровождения личности в цифровой среде с позиции «равный – равному». 

Так, поддержку пользователям доцифрового этапа, этапа цифрового погруже-

ния, этапа цифровой архитектуры, а также этапа цифровой адаптации оказывали 

респонденты, находящиеся на этапе цифровой самореализации («супервизоры»). 

Такой формат работы позволил более продуктивно стабилизировать состояние 

личности в цифровой среде и развить у нее навыки цифровой деятельности. 

Стоит отметить, что команда цифровой тьюторской службы проходила обучение 

по организации сопровождения других пользователей и в дальнейшем оказывала 

им всестороннею поддержку. Например, команда создала виртуальные чаты в 

социальных сетях для  
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обсуждения затруднений, а также разработала чат-боты на базе платформы 

Telegram с целью унификации ответов на часто задаваемые вопросы. Более того, 

совместно с организаторами исследования цифровая тьюторская служба разра-

ботала психологические чат-боты.  

Специфика таких ботов заключается в удобном и понятном интерфейсе 

для личности, испытывающей затруднения в цифровой среде. В рамках ботов 

учтены психологические особенности респондентов и предложены подходящие 

этим особенностям методы коррекции и консультирования. Важно подчеркнуть, 

что значимым пунктом стала возможность обратной связи пользователей, в про-

цессе которой они сообщали об основных своих продвижениях и пожеланиях. 

Согласно самоотчетам респондентов, чат-боты позволили более свободно и без-

опасно уточнить интересующие темы и проработать ряд личных затруднений. 

Наиболее эффективными стали методы, направленные на снижение выраженно-

сти когнитивных искажений и эмоциональных деструктивных схем. Команда 

цифровой тьюторской службы оказывала постоянное методическое и техниче-

ское сопровождение деятельности пользователей, что позволило достичь постав-

ленных результатов.  

Необходимо отметить, что в ходе экспериментального исследования и ре-

ализации программы психологического сопровождения организаторы не ста-

вили целью переход пользователя с одного этапа на другой. Основная цель, как 

было отмечено ранее, сопровождение личности в цифровой среде для стабили-

зации ее состояния. Сформированные экспериментальные группы, а также опре-

деленные методы, подходы и направления психологической интервенции позво-

лили разработать экспериментальную модель исследования, которая отражена 

на Рисунке 1.  
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Группы пользователей цифровой среды  

 

Начинаю-

щие 

 Изучаю-

щие 

 Привы-

кающие 

 Адаптиру-

ющиеся 

 Продви-

нутые 

 Супер-

визоры 

 

Маркеры поведе-

ния в цифровой 

среде 

 Опыт 

 цифровых 

рисков  

 

 

 

Модуль когнитивно-

поведенческой кор-

рекции 

 Модуль сопровожде-

ния цифровой тью-

торской службой 

 

Индивидуальное консультиро-

вание, игропрактика, темати-

ческие группы 

 

 
Проверка эффективности программ 

 

 

Рисунок 1. Экспериментальная модель исследования 

 

Таким образом, программа психологического сопровождения предпола-

гала учет психологических особенностей участников и специфики сочетания и 

выраженности их маркеров поведения в цифровой среде. С учетом приведенных 

факторов разработаны точечные программы, включающие два основных модуля 

– модуль когнитивно-поведенческой коррекции и модуль сопровождения циф-

ровой тьюторской службой. Кроме того, реализованы тематические группы и ме-

тоды игропрактики, позволяющие оказать эффективную помощь пользователям. 

В ходе реализации эксперимента участники по желанию могли принять участие 

в индивидуальном  
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консультировании в качестве клиентов, что усилило эффективность программ. 

Более подробное описание программы для группы «начинающие» отражено в 

Таблицах 24-29.   

Таблица 24 

 
Содержание когнитивного блока программы  

сопровождения пользователей доцифрового этапа 

 

Блок 1. Когнитивные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. 
Реконструкция негативных установок 

в отношении цифровой среды 

Когнитивные тех-

ники; игровые техно-

логии  

Тренером в режиме 

аудитории  

2. 
Обучение решению задач в цифровой 

среде и способам преодоления цифро-

вых барьеров  

Взаимодействие с 

цифровыми ресур-

сами и техническими 

объектами  

ЦТС в режиме 

аудитории   

3. 
Коррекция когнитивных искажений 

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

4. Самоанализ ментальных репрезента-

ций и фреймов  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

 

5. 
Коррекция дисфункциональной эмо-

циональной смех по типу ригидности 

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

 

В рамках реконструкции негативных установок в отношении цифровой 

среды респондентов юношеского возраста использован метод СМЭР и метод ко-

гнитивной реструктуризации, которые включает в себя техники наблюдения за 

ситуациями, мыслями и чувствами, поиска и определения автоматических мыс-

лей, построение вариаций точек зрения в отношении ситуации, а также поиск 

альтернативных ответов. Совокупность указанных методов и их смысловая связь 

с цифровой средой позволили уточнить причины возникновения негативных 

установок респондентов и смоделировать ситуации, проигрывание которых при-

вело к изменению этих установок или снижению их выраженности. Пример за-

полненного СМЭР представлен в Таблице 25.  
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 Таблица 25 

 

Пример заполненного респондентом СМЭР 

 

Воз-

растной 

период 

Ситуация Мысли Эмоции 
Реакция 

Поведение В теле 

3-7 лет Родители запрещали 

частое использова-

ние техники 

Я не знаю, что 

мне делать в 

этой ситуации  

Стыд, 

обида  

Молча тер-

пел  

Напряже-

ние  

8-12 лет Родители могли ку-

пить мне новый теле-

фон, но считали это 

лишним. В итоге од-

ноклассники смея-

лись надо мной  

Почему роди-

тели не пони-

мают как это 

важно? Почему 

сверстники сме-

ются надо 

мной? Что мне 

делать?  

Стыд, 

страх, 

обида  

Пытался спо-

рить, но сми-

рялся  

Ступор, 

напряже-

ние  

13-16 

лет 

На уроке информа-

тики на смог выпол-

нить просто задание 

и учитель долго 

удивлялся  

Это настолько 

позорно, что я 

не хочу больше 

приходить в 

школу. Как мне 

справиться?  

Вина, 

стыд, 

омерзе-

ние к 

себе  

Молчал  Не мог 

двигаться  

17-19 

лет 

В университете с 

трудом написал кур-

совую работу из-за 

непонимания как 

пользоваться вирту-

альными библиоте-

ками и приложением 

Word  

Я абсолютно 

беспомощный 

человек. Лучше 

бы писали ра-

боту от руки  

Стыд, 

вина 

Хотелось 

плакать, но 

терпел  

Ступор  

  

Как видно из Таблицы 25, СМЭР позволяет выяснить основные ситуации, 

сформировавшие установки личности в отношении цифровой среды. Реализация 

этого метода позволила выявить не только присущие респондентам мысли, эмо-

ции и реакции в ходе цифровых затруднений, но и определить их доминирую-

щую категорию глубинных убеждений. В этом случае у респондента, согласно 

классификации Дж. Бек, выражено глубинное убеждение по типу беспомощно-

сти. Его специфика заключается в переживании себя как неспособного выпол-

нить ту или иную 
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задачу, что в ходе цифровой деятельности усложняет взаимодействие с цифро-

вой средой. Необходимо отметить, что в процессе реализации программы такие 

респонденты получали как групповую поддержку, так и индивидуальные реко-

мендации, способствующие снижению убеждения. Нередко пользователи обра-

щались за индивидуальной консультацией и просили поддержки у цифровой 

тьюторской службы.  

Для подростков аналогом СМЭР и когнитивной реструктуризации стали 

игры. Например, авторская игра «Остров быстрых решений» предполагала при-

нятие решений, связанных с цифровой средой, и способствовала самодиагно-

стике причин негативных установок и их изменению. Стоит отметить интерес 

подростков к играм такого рода.  

Цель: выявление причин негативных установок и их коррекция.  

Игра проходила в два этапа. На первом этапе подростки делились тем, ка-

кие установки в отношении цифровой среды повлияли на их поведение в ней 

больше всего. После этого формировались подгруппы согласно типу установок. 

На втором этапе участники получали следующую инструкцию: вы попали на не-

обитаемый остров, где правит техника. Все люди здесь – цифровые пользова-

тели, которые владеют многими видами техники и общаются друг с другом в 

цифровой среде. Ваша задача – обустроить свою жизнь на этом острове. Сделать 

это можно просто, объяснив положительные стороны использования цифровой 

среды и те возможности, которая она дает. После этого необходимо поделиться 

полученными результатами с остальными командами.  

Вопросы для обратной связи: 

1. Какие трудности были при анализе установок? 

2. Как быстро удалось найти положительные стороны цифровой среды? 

3. Что вы можете сказать сейчас о цифровой среде?  

Обучение решению задач в цифровой среде и последующее формирование 

навыков преодоления цифровых барьеров проходило под  
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наблюдением цифровой тьюторской службы и с учетом следующих форм ра-

боты: обучение решению задач в цифровых ресурсах и развитие навыков взаи-

модействия с цифровой средой. Стоит отметить, что речь идет не о решении ко-

гнитивных задач в цифровой среде, а о решении задач, связанных с поиском не-

обходимого ресурса или технического объекта. В ходе работы команда цифровой 

тьюторской службы предлагала участникам воспользоваться поисковыми ресур-

сами, социальными сетями или доступными видами техники для реализации сле-

дующих целей – поиск виртуальных музеев, написание электронного письма 

другу, поиск определенных виртуальных игр и другие. Развитие навыков взаи-

модействия с цифровой средой предполагало повышение навыков использова-

ния различных технических объектов. Например, участникам предлагалось вза-

имодействовать с профессиональным аппаратом, роботами и другими объек-

тами.     

Коррекция когнитивных искажения предполагала учет искажений по типу 

обесценивания позитивного, навешивания ярлыков, мысленного фильтра, дол-

женствования, дихотомического мышления, катастрофизации, чтения мыслей и 

проходила с помощью следующих техник (для юношей): дневника самонаблю-

дения, когнитивного континуума, декатастрофизации и логического обоснова-

ния дисфункциональных мыслей. Дневник самонаблюдения позволял пользова-

телям отследить свои реакции на цифровые затруднения и классифицировать их, 

что позволило рационализировать их искажения. Техника когнитивного конти-

нуума позволила участникам объективно оценить своих цифровые навыки и 

определить зону ближайшего цифрового развития. Декатастрофизация оказала 

влияние на снижение переживания катастрофы при столкновении с новыми для 

пользователей цифровыми ресурсами.  

Техника логического обоснования дисфункциональных мыслей позволила 

респондентам стабилизировать свое эмоционально-когнитивное состояние и  
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Для подростков аналогом когнитивно-поведенческих техник послужил ряд ав-

торских игр, в том числе, игра «Юный психолог». Цель игры – расшатывание 

искажений мышления. Суть игры заключается в том, что участнику подростко-

вого возраста необходимо представить себя психологом, который помогает дру-

гим подросткам. Далее даются кейс-ситуации, где главный герой проявляет одно 

из ранее представленных когнитивных искажений в отношении цифровой среды. 

Задача подростка состоит в том, чтобы продумать план помощи герою и объяс-

нить его надежность.  

Самоанализ ментальных репрезентаций и фреймов предполагал детальное 

изучение указанных когнитивных переменных с учетом теории конструкции Дж. 

Келли. Учитывая, что эти маркеры не поддаются полноценной коррекции, было 

принято решение о знакомстве личности с ними. Такой вид деятельности явля-

ется распространенным в когнитивно-поведенческом подходе. Задача участни-

ков, как и на этапе эмпирического исследования, состояла в определение своей 

ментальной репрезентации цифровой среды с учетом образного, ассоциативного, 

понятийного и оценочного компонента. В свою очередь, определение когнитив-

ных фреймов происходило с учетом фреймов-прототипов, фреймов-ситуаций, 

фреймов-ролей и фреймов-сценариев. После выполнения этого этапа важным 

было нарисовать свои репрезентации и фреймы. Далее, опираясь на теорию Дж. 

Келли, значимым видом работы являлось изучение когнитивных конструкций, 

возникающих в ходе анализа своих репрезентаций и фреймов. Следом шло об-

суждение полученных результатов и оценка их влияния на поведение пользова-

теля в цифровой среде. Такая групповая деятельность позволила не только изу-

чить специфику личности в цифровой среде, но и определить проблемные зоны 

для коррекции.  

Коррекция дисфункциональных эмоциональных смех по типу эмоциональ-

ной ригидности проходила с помощью следующих техник:  
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психообразования, осознавания, экспозиции, метакогнитивного отстранения, 

негативной визуализации и позитивной иллюстрации. Психообразование, как 

техника когнитивно-поведенческого подхода, предполагала знакомство участни-

ков программы с теорией эмоций и их влиянием на жизнь. Техника осознавания 

реализовывалась либо как фоновая на протяжении мероприятий, либо в качестве 

домашнего задания. Ее основная суть состоит в наблюдении за деструктивными 

эмоциональными схемами без попыток что-либо изменить. После реализации 

важной задачей было оценить интенсивность переживаемой схемы, необходи-

мость и степень желания ее снизить.  

Экспозиция заключалась в повторении эмоционального цифрового опыта 

в реальной среде. Участникам необходимо было найти аналогичные цифровым 

затруднениями трудности в реальном пространстве. Далее следовало проигры-

вание в ситуациях таких трудностей, их анализ и определение новых, более 

функциональных, вариантов реакций на триггер. Метакогнитивное отстранение 

– это техника метафоры, которая подразумевает перенос цифрового затруднения 

на метафорическое поле. Здесь важно отметить, что пользователи этого этапа не-

редко выходили за рамки метафоры и создавали полноценные истории. В рамках 

этой техники важным было преобразовать метафору таким образом, чтобы они 

снижала интенсивность эмоциональной реакции. Техника негативной визуали-

зации позволила личности представить свою жизнь без цифровой среды и оце-

нить степень потери и проблем, с этим связанных. Стоит отметить, что негатив-

ная визуализация оказала значимое влияние на восприятие цифровой среды 

пользователями и их отношения к ней.  

Техника позитивной иллюстрации связана с самоанализом участника и 

анализом других людей. Участнику нужно было оценить ситуации, связанные с 

цифровой средой, где он испытывает негативные эмоции, а другие люди – пози-

тивные. Далее важно было найти промежуточные переменные, то есть скрытые 

причины негативных эмоциональных схем («я злюсь на других не  
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потому, что они постоянно в телефоне, а из-за того, что не умею его использовать 

также активно»). Подросткам, помимо эмоциональной терапии Р. Лихи, были 

предложены авторские игры. Например, игра «Дружба с эмоциями» позволила 

респондентам оценить роль и позитивных, и негативных эмоций в их жизни и 

определить способы самопомощи.        

Таблица 26 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей доцифрового этапа 

 

Блок 2. Физиологические цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Реконструкция цифровой неопреде-

ленности и снижение дереализации  

Поведенческие 

техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

2. Обучение методам стабилизации са-

мочувствия  

Методы стабили-

зации физического 

состояния  

Врачом-терапевтом, 

клиническим психоло-

гом в режиме аудито-

рии 

3. Обучение методам снижения нервно-

психического напряжения  

Поведенческие 

техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

4. Стабилизация психофизиологических 

показателей стресса  

Методы стабили-

зации физического 

состояния 

Врачом-терапевтом, 

клиническим психоло-

гом в режиме аудито-

рии 

 

5. 

Стабилизация внимания, лобных 

функций и общекогнитивного статуса 

Поведенческие 

техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

 

Реконструкция цифровой неопределенности и снижение дереализации 

проходила с помощью следующих техник: терапии реальностью по модели У. 

Глассера и метода систематической десенсибилизации. Терапия реальностью 

предполагала проведение психообразования, определение целей и желаний 

участников в отношении цифровой среды, выяснение конфликтов между це-

лями, оценку поведения личности и его соответствия ожидаемым целям, плани-

рование поведения, его реализацию и последующую оценку. В рамках экспери-

мента техника была дополнена и введены элементы тренинга  
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вакцинации от стресса по модели Д. Мейхенбаума, что позволило отрепетиро-

вать запланированное поведение и его реализацию в рамках работы группы. Та-

кая работа позволила укрепить мотивацию участников и их веру в способность 

цифровой деятельности. Метод систематической десенсибилизация позволил 

обучить участников техникам расслабления и в безопасной обстановке поэтапно 

сформировать навыки цифровой деятельности.   

Обучение методам стабилизации самочувствия проходило под контролем 

врача-терапевта и клинического психолога и предполагало следующие виды де-

ятельности: гимнастика и формирование программы дневного баланса. Про-

грамма дневного баланса, которую участники составляли с помощью профиль-

ных специалистов, заключалась в планировании цифровой деятельности с уче-

том важности отдыха и профилактики переутомления. Кроме того, в программу 

были включены следующие показатели: учет жизненно необходимых потребно-

стей в ходе цифровой деятельности, а также ее прекращение при ухудшении по-

казателей самочувствия.   

 Снижение нервно-психического напряжения заключалось в реализации 

методов отвлечения, регуляции дыхания и мышечной релаксации. Метод пере-

ключения внимания заключался в произвольной смене объекта внимания для 

стабилизации состояния. Для некоторых участников стало необходимым опре-

деление успокаивающих (ресурсных) видов деятельности, на которые они могли 

переключиться при возникновении напряжения в цифровой среде. Регуляция ды-

хания и мышечная релаксация позволили пользователям снизить не только фи-

зическое напряжение, но и эмоциональное. Ряд респондентов подросткового воз-

раста сочли необходимым введение психогимнастических техник и физической 

активности.    

Стабилизация психофизиологических показателей стресса происходила с 

помощью релаксации и определение причин триггерных видов цифровой  
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активности. Стабилизация внимания, лобных функций и общекогнитивного ста-

туса проходила с помощью реализации метода систематической десенсибилиза-

ции при решении когнитивных задач в цифровой среде и метода поэтапного обу-

чения. Для решения когнитивных задач были использованы такие платформы 

как CogniFit, Wikium, BrainApps, Нейробика, Mnemonica, Happymozg, Petruchek, 

Brainscale, Fitnessbrain и другие. Метод поэтапного обучения позволил респон-

дентам без выраженного сопротивления и затруднений адаптироваться к цифро-

вым ресурсам и взаимодействовать с ними.   

Таблица 27 

 
Содержание коммуникативного блока программы  

сопровождения пользователей доцифрового этапа 

 

Блок 3. Коммуникативные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Знакомство с цифровыми ресурсами 

и площадками 

Интерактивные 

мини-лекции  

ЦТС в режиме онлайн   

2. Обучение цифровым трендам и спо-

собам коммуникации в цифровой 

среде 

Интерактивные 

мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

3. Расширение инструментальной гра-

мотности пользователей  

Интерактивные 

мини-лекции;  

кейс-задачи и  

задания  

ЦТС в режиме аудитории  

 

Знакомство с цифровыми ресурсами и площадками предполагало интерак-

тивные мини-лекции от команды цифровой тьюторской службы, где участникам 

было продемонстрировано многообразие цифровой среды и ее возможностей. 

Как правило, ведущие мероприятий уточняли интересы пользователей, а также 

их возможности для дальнейшего построения образовательной и интерактивной 

деятельности. Обучение цифровым трендам и способам коммуникации в цифро-

вой среде заключалось в демонстрации  
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актуальных технических объектов, ресурсов и видов коммуникации, в том числе, 

специфике цифровой речи, эмоджи, стикеров, мемов и других.  

Расширение инструментальной грамотности пользователей происходило с 

помощью реального взаимодействия команды цифровой тьюторской службы и 

пользователей. На таких мероприятиях участники разбирали кейсы, связанные с 

цифровыми затруднениями, и выполняли ряд поставленных заданий с цифро-

выми объектами. При возникновении затруднений пользователи обращались за 

помощью, а после выполнения заданий давали обратную связь в виртуальном 

чате. Примерные задания: без помощи и подсказки научиться пользоваться иг-

ровым роботом; без помощи и подсказки сориентироваться в комнате виртуаль-

ной реальности.  

Таблица 28 

 
Содержание эмоционального блока программы  

сопровождения пользователей доцифрового этапа 

 
Блок 4. Эмоциональные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации, ригидности и 

агрессивности при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Снижение эмоциональной схемы по 

типу длительности  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

3. Снижение эмоциональных схем по 

типу низкого консенсуса и руминации  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

4. Снижение эмоциональной схемы по 

типу обвинения   

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

5. Знакомство с особенностями цифровых 

эмоций   

Интерактивные 

мини-лекции 

ЦТС в режиме он-

лайн   

 

Снижение фрустрации, ригидности и агрессивности при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами происходило с помощью методов: анализа ситуации, 

мыслей и поведения; SWOT-техники и прогнозирования;  
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построения эмоционального профиля личности и терапии осознанности. Анализ 

ситуаций, мыслей и поведения позволил оценить состоянии личности в ситуации 

эмоционального дисбаланса, а также определить дисфункциональные реакции с 

последующей их коррекцией. SWOT-техники были реализованы для выбора 

стратегий действий с целью профилактики эмоционального дисбаланса и содер-

жали в себе следующие этапы: определение цели в цифровой среде (что я хочу 

сделать и для чего?); заполнение таблицы анализа; комбинация (когнитивный 

диспут и построение стратегии); реализация стратегии (в пространстве группы и 

самостоятельно в цифровой среде); рефлексия. Респондентам подростковой 

группы, помимо SWOT-техники, были предложены авторские игры, в том числе, 

«Цифровой человек». В рамках этой игры участники моделировали карту циф-

ровых ресурсов и обсуждали стратегии действий с ее учетом.  

Прогнозирование предполагало выявление возможных или реальных рис-

ков и переживаний личности в отношении цифровой среды. Такой вид деятель-

ности позволил снизить уровень фрустрации пользователей при столкновении с 

цифровыми рисками. Построение эмоционального профиля личности оказалось 

одной из самых эффективных техник и позволило участникам выстроить много-

образие эмоциональных реакций личности в цифровой среде и их эффектив-

ность. В свою очередь, техники терапии осознанности усилили эффект проводи-

мых мероприятий и были представлены следующими упражнениями: когнитив-

ное разделение (принятие ряда реакций как неэффективных); принятие (обуче-

ние способам пережить негативные состояния); осознанность (акцент внимания 

на настоящем); самонаблюдение (изучение своих негативных состояний и разре-

шение им быть); ценности (акцент на значимых вещах); приверженность (дости-

жение цели при акценте на значимых вещах).   

Снижение эмоциональной схемы по типу эмоциональной длительности ре-

ализовывалось с учетом метакогнитивного отстранения. В свою очередь,  
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снижение эмоциональных схем по типу низкого консенсуса и руминации проис-

ходило с учетом рационально-эмоциональной игры и негативной визуализации. 

Рационально-эмоциональная игра А. Эллиса позволила участникам программы 

увидеть свои негативные эмоциональные состояния со стороны и определить 

стратегии самопомощи. Кроме того, реализовано снижение эмоциональной 

схемы по типу обвинения происходило с помощью техники падающей стрелы, 

позволившей пользователям определить реальные причины своих эмоциональ-

ных затруднений в цифровой среде.  

Знакомство с особенностями цифровых эмоций проходило с помощью ин-

терактивных мини-лекций на мероприятиях, реализуемых цифровой тьюторской 

службой. На этих мероприятиях обязательными условиями было наличие понят-

ной и доступной презентации, а также заданий для участников с целью проверки 

усвоенного материала.  

 

Таблица 29 

 
Содержание поведенческого блока программы  

сопровождения пользователей доцифрового этапа 

 
Блок 5. Поведенческие цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Знакомство с вариативностью цифро-

вых видов деятельности  

Интерактивные 

мини-лекции  

ЦТС в режиме онлайн   

2. Формирование программы цифровой 

деятельности   

Кей-задания  ЦТС в режиме онлайн   

 

Знакомство с вариативностью цифровых видов деятельности предполагало 

демонстрацию возможностей цифровой среды. Стоит отметить, что формирова-

ние программы цифровой деятельности было представлено в форме самостоя-

тельной работы участников. Программа цифровой деятельности предполагала 

следующие пункты: определение основных интересов пользователей; поиск без-

опасных ресурсов в цифровой среде; определение причин выбора тех или иных 

ресурсов; определение доступных  
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действий в рамках выбранных ресурсов; определение основных видов самопо-

мощи при возникновении цифровых трудностей; варианты учета физиологиче-

ского и эмоционального состояния респондентов; итог использования цифровых 

ресурсов. Как правило, сформированные участниками программы презентова-

лись другим пользователям и команде цифровой тьюторской поддержки в ре-

жиме онлайн.  

Содержание программы для пользователей группы «изучающие» отра-

жено в Таблицах 30-35.  

Таблица 30 

 
Содержание когнитивного блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифрового погружения 

 

 
Блок 1. Когнитивные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Реконструкция негативных устано-

вок в отношении цифровой среды 

Когнитивно-поведенче-

ские техники; игровые 

технологии  

Тренером в режиме 

аудитории  

2. Обучение решению задач в цифро-

вой среде и способам преодоления 

цифровых барьеров 

Обучение взаимодей-

ствию с цифровыми ре-

сурсами и техниче-

скими объектами  

ЦТС в режиме 

аудитории   

3. Коррекция когнитивных искажений  Когнитивно-поведенче-

ские техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

4. Самоанализ ментальных репрезента-

ций и фреймов  

Когнитивно-поведенче-

ские техники 

Тренером в режиме 

аудитории 

 

В рамках реконструкции негативных установок в отношении цифровой 

среды респондентов юношеского возраста использован метод СМЭР и методы 

когнитивной реструктуризации. Особенностью проведения указанных методов в 

этой группе пользователей стало более быстрое достижение коррекционных ре-

зультатов, в отличие от группы «начинающих». Кроме того, аналогом указанных 

методов для подростков стали авторские игры, в том числе, игра «Цифровой 

Гарри Поттер».  

Цель: выявление причин негативных установок и их коррекция.  
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Игра проходила в два этапа. На первом этапе подростки случайным обра-

зом были распределены в команды, где делились своими установками в отноше-

нии цифровой среды. На втором этапе получили инструкцию: представьте, что 

вы находитесь в Хогвартсе, где летают волшебные совы и живут маги. Вы гуля-

ете и любуетесь прекрасными видами и, казалось бы, ничего не может испортить 

ваш день. Но тут вы встречаете Гарри Поттера, у которого есть волшебная па-

лочка, но нет цифровых навыков. Ему скоро возвращаться из магического мира 

домой, где он не сможет использовать волшебство, но до этого именно волшеб-

ство поможет Гарри развить техническую грамотность. Представьте, что у героя 

такие же цифровые затруднения как у вас. Как ему поможет палочка? Что может 

стать волшебной палочкой для вас?».  

Вопросы для обратной связи: 

1. Какие трудности были при анализе установок? 

2. Как быстро удалось найти решения цифровых затруднений? 

3. Что вы можете сказать сейчас о цифровой среде?  

Обучение решению задач в цифровой среде и последующее формирование 

навыков преодоления цифровых барьеров проходило под наблюдением цифро-

вой тьюторской службы и взаимодействию с цифровыми ресурсами и техниче-

скими объектами. Важно отметить, что эта группа пользователей показала более 

быструю динамику использования цифровой среды, что позволило быстрее пе-

рейти к реализации других целей.  

Коррекция когнитивных искажения предполагала учет искажений по типу 

обесценивания позитивного, навешивания ярлыков, мысленного фильтра, дол-

женствования, дихотомического мышления, катастрофизации, чтения мыслей и 

проходила с помощью техник терапии и принятия ответственности, а также тех-

ник социально-когнитивного моделирования по модели А. Бандуры. Кроме того, 

для коррекции и профилактики возникновения когнитивных искажений исполь-

зованы следующие цифровые  
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ресурсы и приложения: CBT-Basic, CBT Diary, iCognito, Thera, психологические 

чат-боты, чаты GPT, и другие. Стоит отметить, что самоанализ репрезентаций и 

фреймов предполагал детальное изучение с учетом теории конструкций Дж. 

Келли и последующей оценки их влияния на поведение в цифровой среде.  

 
Таблица 31 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифрового погружения 

 
Блок 2. Физиологические цифровые риски   

№ 
п/п 

Цели мероприятий Методы 
Где и кем 

реализуется 

1. Реконструкция цифровой неопределен-
ности  

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
онлайн 

2. Обучение методам стабилизации само-
чувствия  

Методы стабилиза-
ции физического са-
мочувствия  

Врачом-терапев-
том, клиническим 
психологом в ре-
жиме аудитории 

3. Обучение методам снижения нервно-
психического напряжения  

Поведенческие тех-
ники 

Тренером в режиме 
аудитории 

4. Стабилизация психофизиологических 
показателей стресса  

Методы стабилиза-
ции физического са-
мочувствия 

Врачом-терапев-
том, клиническим 
психологом в ре-
жиме аудитории 

5. Стабилизация внимания, лобных функ-
ций и общекогнитивного статуса 

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
аудитории 

 

Реконструкция цифровой неопределенности проходила с помощью тера-

пии реальностью по модели У. Глассера и таких техник как ведение журнала не-

определенности (наблюдение за периодами и причинами его возникновения); по-

иск преимуществ и доказательств неопределенности (например, переживание 

тревоги и ожидание интересного опыта); доведение беспокойства до абсурда; 

проверка и оценка прошлых ситуаций неопределенности; декатастрофизация 

(«что, если»). Обучение методам стабилизации самочувствия проходило под 

контролем врача-терапевта и  
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клинического психолога и заключалось в физической активности и построении 

гигиены цифровой деятельности. Снижение нервно-психического напряжения 

происходило с учетом методов и техник, отраженных в программе сопровожде-

ния группы «начинающих».    

Стабилизация психофизиологических показателей стресса происходила с 

помощью релаксации и определения причин триггерных видов цифровой дея-

тельности с дальнейшим снижением интенсивности их воздействия. Стабилиза-

ция внимания, лобных функций и общекогнитивного статуса проходила с помо-

щью развития навыков решения цифровых когнитивных задач и метода система-

тической десенсибилизации при решении этих задач. В работе использованы мо-

бильные приложения и цифровые ресурсы, где приведены логические задачи, за-

дачи на внимание и память. Такие задачи также позволяют развить инструмен-

тальные навыки. 

Таблица 32 

 
Содержание коммуникативного блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифрового погружения 

 
Блок 3. Коммуникативные цифровые риски   

№  

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Обучение коммуникации по типу 

«пользователь с пользователями»  

Интерактивные 

мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

2. Обучение основам цифровой 

культуры  

Интерактивные 

мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

 

Обучение коммуникации по типу «пользователь с пользователями» реали-

зовывалось командой цифровой тьюторской службы и предполагало погружение 

пользователей в коммуникацию с несколькими людьми одновременно. Пользо-

ватель взаимодействовал с другими пользователями по различным вопросам – 

по вопросам учебы, работы, развлечений, актуальных новостей, а также в рамках 

межличностной поддержки. При этом важным условиям было использовать под 
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ходящие ситуации мемы, эмоджи и стикеры. Обучение основам цифровой куль-

туры позволило участникам программы узнать цифровые тренды, нормы и пра-

вила коммуникативного поведения в различных цифровых ресурсах, а также 

сформировать безопасность их поведения в цифровой среде (в том числе, инфор-

мационную).  

Таблица 33 

 
Содержание эмоционального блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифрового погружения 

 

Блок 4. Эмоциональные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации, ригидности и 

агрессивности при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами 

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Снижение эмоциональной схемы по 

типу ригидности 

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

3. Снижение эмоциональных схем по 

типу инвалидации и потери контроля  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

4. Снижение эмоциональных схем по 

типу длительности, руминации и обви-

нения  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

 

Снижение фрустрации, ригидности и агрессивности при взаимодействии с 

цифровыми ресурсами происходило с помощью методов: анализа ситуации, 

мыслей и поведения; SWOT-техники и прогнозирования; построения эмоцио-

нального профиля личности и терапии осознанности. Снижение эмоциональной 

схемы по типу ригидности проходило с помощью интерактивных лекций и ана-

лиза эмоций окружающего социума. В рамках анализа эмоций окружающего со-

циума пользователям было необходимо проанализировать специфику реакций 

других людей на цифровые затруднения.  

Снижение эмоциональных схем по типу ригидности, инвалидации и потере 

контроля происходило с учетом построения плана самопомощи в трудных ситу-

ациях. План самопомощи при рецидиве – это когнитивно-поведенческая тех-

ника, позволяющая обозначить основные признаки  
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изменения психологического состояния, определить варианты действия, в связи 

с этим, уточнить способных поддержать в трудной ситуации людей и специали-

стов, а также определить варианты самопомощи.  

Таблица 34 

 
Пример бланка самопомощи участника программы 

 
Признаки изменения в собственном со-

стоянии 

Напряжение в теле, появление дезориента-

ции, повышение тревоги, сильная усталость   

План действий при обнаружении этих 

признаков 

Смена деятельности, обращение к гигиене 

цифровой деятельности, дыхательные тех-

ники 

Варианты поддержки Семья, друзья, кот 

Варианты специализированной под-

держки 

Команда цифровой тьюторской службы 

Варианты самопомощи Дать себе время, чтобы разобраться с труд-

ностями, сон, прогулка, психологические 

техники  

Триггерные ситуации Когда нужно что-то сделать в цифровой 

среде и от этого зависит моя успешность, а у 

меня не получается  

 

Снижение эмоциональной схемы по типу длительности, руминации и об-

винения реализовывалось с учетом поиска и опровержения доказательств необ-

ходимости переживания деструктивных эмоций. В этом случае респонденты 

оценивали роль эмоциональных схем в их поведении в рамках цифровой среды 

по следующим критериям: возможность решать когнитивные задачи; способ-

ность выстраивать коммуникацию с другими цифровыми пользователями; и дру-

гие.  

Таблица 35 

 
Содержание поведенческого блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифрового погружения 

 
Блок 5. Поведенческие цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Расширение пользовательского инстру-

ментария и цифрового словарного запаса  

Интерактивные 

мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   
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Расширение пользовательского инструментария и словарного запаса поль-

зователей этого этапа проходило с помощью активного взаимодействия с циф-

ровыми ресурсами и техническими объектами. Основная задача участников про-

граммы состояла в том, чтобы за определенное время самостоятельно разо-

браться с инструкцией цифрового средства и показать способны его использова-

ния. Кроме того, в ходе работы участники составляли цифровой словарь и рас-

сказы с использованием цифровых слов. Такая работа усилила интерес участни-

ков к цифровой среде.  

Содержание программы для пользователей группы «привыкающие» отра-

жено в Таблицах 36-41. 

Таблица 36 

 
Содержание когнитивного блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой архитектуры 

 

Блок 1. Когнитивные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Реконструкция негативных установок 

в отношении цифровой среды 

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Обучение решению задач в цифровой 

среде и коррекция деструктивных 

форм принятия решений  

Обучение взаимодей-

ствию с цифровыми 

ресурсами и техниче-

скими объектами 

ЦТС в режиме он-

лайн 

3. Коррекция когнитивных искажений  Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

4. Самоанализ ментальных репрезента-

ций и фреймов  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

 

В рамках реконструкции негативных установок в отношении цифровой 

среды респондентов юношеского возраста использован метод СМЭР и такие ме-

тоды расшатывания убеждений как элементы поведенческого тренинга (действо-

вать обратным убеждению образом); запись мыслей (определить «за» и «против» 

негативного убеждения); активация моделей поведения (внедрить  
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в цифровую деятельность те занятия, которые приносят удовольствие); иерархия 

воздействия ситуаций (определить наиболее мешающие мысли для дальнейшей 

коррекции в группе); рефрейминг (заменить негативные мысли позитивными); 

техника пирога и другие.   

Кроме того, аналогом указанных методов для подростков стали авторские 

игры, в том числе, игра «Умный компьютер». Цель игры – выявление причин 

негативных установок и их коррекция. Суть игры состояла в том, что подростки, 

представляя компьютер живым человеком, могли выразить ему ряд жалоб, бла-

годарностей и просьб. Например, просьбы быть понятнее, доступнее или друже-

любнее. По окончанию игры проводилась обратная связь об изменении в воспри-

ятии цифровой среды.   

Обучение решению задач в цифровой среде и коррекция деструктивных 

форм принятия решений проходило под наблюдением цифровой тьюторской 

службы и с учетом активного взаимодействия с различными видами техники (от 

бытовой до офисной) и цифровых ресурсов (от коммуникативно-развлекатель-

ных до познавательных). Коррекция когнитивных искажения предполагала учет 

искажений по типу обесценивания позитивного, навешивания ярлыков, мыслен-

ного фильтра, долженствования, катастрофизации, чтения мыслей и проходила с 

помощью следующих техник: дневника самонаблюдения, переформулирования, 

когнитивного континуума, декатастрофизации и логического обоснования дис-

функциональных мыслей. Кроме того, использованы техники сократовского диа-

лога и копинг-карточек.  

Таблица 37 

 
Пример копинг-карточек участника программы  

 
Деструктивные мысли Адаптивные мысли 

Я не справлюсь  Бывают случаи, когда моих знаний недостаточно, но я могу 

их восполнить и попросить помощи других 

Я могу что-то сломать Поломка техники может не завесить от человека  
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Самоанализ ментальных репрезентаций и фреймов предполагал детальное 

изучение указанных когнитивных переменных с учетом теории конструкции Дж. 

Келли.  

Таблица 38 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой архитектуры 

 

Блок 2. Физиологические цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Стабилизация психофизиологических 

показателей стресса 

Методы стабилизации 

физического самочув-

ствия 

Врачом-терапев-

том, клиническим 

психологом в ре-

жиме аудитории 

2. Стабилизация внимания, лобных 

функций и общекогнитивного статуса 

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

 

Стабилизация психофизиологических показателей стресса происходила с 

помощью релаксации и определения причин триггерных видов цифровой актив-

ности. В работе использованы следующие методы релаксации: прогрессивная 

мышечная релаксация, маска релаксанта, использование музыкальных средств, 

дыхательная гимнастика и некоторые техники арт-терапии (рисование пальцами, 

лепка, взаимодействие с приятными на ощупь предметами, и др.). Стабилизация 

внимания, лобных функций и общекогнитивного статуса проходила с помощью 

реализации метода систематической десенсибилизации при решении когнитив-

ных задач в цифровой среде и метода поэтапного обучения. Важно отметить, что 

в рамках программы группы «изучающих» когнитивные задачи были допол-

нены. Во-первых, появились задания с групповыми формами когнитивного вза-

имодействия. Во-вторых, в цифровых когнитивных задачах появились повышен-

ные уровни сложности.  

 
 
 
 
 



612 
 

Продолжение Приложения 25 

 
Таблица 39 

 
Содержание коммуникативного блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой архитектуры 

 
Блок 3. Коммуникативные цифровые риски   

№ 
п/п 

Цели мероприятий Методы 
Где и кем 

реализуется 

1. Обучение самопрезентационным 
тактикам коммуникативного пове-
дения и расширение цифрового сло-
варного запаса  

Диагностика; самопре-
зентационные упражне-
ния; интерактивные 
мини-лекции  

Тренером в режиме 
онлайн; ЦТС в ре-
жиме онлайн 

 

Обучение тактикам самопрезентации заключалось в следующей последо-

вательности действий: изучение цифровых тактик пользователей этого этапа (с 

помощью опросника самопрезентации в социальной сети за авторством 

Д.С. Корниенко и Н.А. Рудновой; анкеты); выявление сходств и различий в ак-

туальном и желаемом наборе тактик самопрезентации; реализация интерактив-

ных мини-лекций с целью представления информации о возможных тактиках са-

мопрезентации в цифровой среде; проведение самопрезентационных упражне-

ний, где участники программы составляли свои портреты или бренды. Кроме 

того, в ходе работы участники составляли цифровой словарь и выстраивали ком-

муникацию с другими пользователями с учетом этого словаря. После выполне-

ния задания реализована обратная связь.  

Таблица 40 

 
Содержание эмоционального блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой архитектуры 

 

Блок 4. Эмоциональные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации при цифровой 

деятельности  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Снижение эмоциональной схемы по 

типу обесценивания 

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

3. Снижение эмоциональных схем по 

типу упрощенного взгляда и длитель-

ности    

Когнитивно-пове-

денческие техники; 

игровые технологии 

Тренером в режиме 

онлайн 
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Снижение фрустрации при взаимодействии с цифровыми ресурсами про-

исходило с учетом следующих техник: обращение к фрустрации (разрешение ей 

быть); атака на фрустрацию (моделирование ситуаций, где личность испытывает 

фрустрацию и погружение в нее); выстраивание лесенки достижения целей для 

поэтапной их реализации.  

Снижение эмоциональной схемы по типу обесценивания реализовывалось 

с помощью техники дневника достижений. Эта техника позволила пользовате-

лям в течение нескольких недель оценивать свои цифровые успехи. Например: 

освоил новый цифровой ресурс; быстро разобрался с инструкцией; нашел необ-

ходимую информацию в цифровой среде. Снижение эмоциональных схем по 

типу упрощенного взгляда и длительности происходило с помощью авторских 

игр. Например, игра «Со стороны», построенная на функциональном поведенче-

ском анализе Ф. Кэнфера, позволила реализовать значимую цель – изучить и про-

анализировать эмоциональные схемы личностью. Респондентам необходимо 

было ответить на ряд вопросов:  

1. Какие эмоциональные реакции необходимо изменить в отношении их 

выраженности, длительности и частоты встречаемости? (Определение целевых 

эмоциональных состояний).  

2. При каких ситуациях и событиях эти реакции возникают или какие про-

исшествия их запускают? (Анализ условий возникновения эмоциональных со-

стояний). 

3. Какие методы и мероприятия лучше всего подходят для того, чтобы из-

менить или снизить эти эмоциональные состояние? (Выбор методов, техник и 

планирование коррекционной деятельности).  

Такой самоанализ пользователей позволил сформировать пространство 

для ролевых психотерапевтических игр, в которых были заданные роли и ситуа-

ции, исходя из личных историй пользователей. Далее ситуации проигрывались в 

подгруппах и записывались на видео. Запись ролевой игры была нужна для 
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анализа пользователем своих эмоциональных реакций на триггерные ситуации. 

После этого участнику предлагалось попробовать более функциональные реак-

ции и принять участие в ролевой игре повторно. Рефлексия реализовывалась с 

учетом сравнений реакций пользователя на первой и второй видеозаписи, что 

позволило оценить их дисфункциональность и функциональность.  

Таблица 41 

 
Содержание поведенческого блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой архитектуры 

 

Блок 5. Поведенческие цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Формирование представлений о де-

структивном поведении в цифровой 

среде    

Интерактивные мини-

лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Обучение методам самозащиты в 

цифровой среде  

Интерактивные мини-

лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

ЦТС в режиме он-

лайн 

 

Формирование представлений о деструктивном поведении в цифровой 

среде проходило с учетом нескольких этапов: предоставление информации о ва-

риациях деструктивного поведения в цифровой среде (порча техники, кибербул-

линг, троллинг, виртуальная агрессия, хейтинг, флэйминг, киберсталкинг, гри-

финг, секстинг, взлом аккаунтов, слив данных, и другие); предоставление инфор-

мации о личности цифрового буллера; разбор личных историй участников, свя-

занных с агрессией в цифровой среде. Для разбора личных историй участников 

использованы КПТ-техники.  

Обучение методам самозащиты в цифровой среде проводилось тьютор-

ской цифровой службой и заключалось в отработке следующих техник и видов 

деятельности: использование надежных паролей и многофакторной аутентифи-

кации; проверка надежности цифрового ресурса; исследование настроек приват-

ности; проверка надежности ссылок на цифровые ресурсы; перепроверка 
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информации, полученной в цифровой среде; развитие коммуникативных навы-

ков противостояния цифровым агрессорам.  

Содержание программы для пользователей группы «адаптирующиеся» от-

ражено в Таблицах 42-44.  

Таблица 42 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 

Блок 1. Физиологические цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Стабилизация психофизио-

логических показателей 

стресса 

Методы стабилизации 

физического самочув-

ствия 

Врачом-терапевтом, клини-

ческим психологом в режиме 

аудитории, тренером  

 

Стабилизация психофизиологических показателей стресса происходила с 

помощью релаксации и определение причин триггерных видов цифровой актив-

ности. Кроме того, использованы следующие техники: дыхательные упражне-

ния, активная и пассивная мышечная релаксация, визуализация, а также релак-

сационные техники диалектико-бихевиоральной терапии по типу визуального, 

аудиального, тактильного, вкусового наблюдения, наблюдения за импульсами к 

действиям. Указанные техники позволили пользователям стабилизировать их 

показатели частоты сердечных сокращений. Вместе с тем, стоит отметить, что 

процесс стабилизации в этой группе пользователей проходил быстро и эффек-

тивно.  
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Таблица 43 

 
Содержание эмоционального блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 
Блок 2. Эмоциональные цифровые риски   

№ 
п/п 

Цели мероприятий Методы 
Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации при цифровой де-
ятельности  

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
онлайн 

2. Анализ ментальной репрезентации циф-
ровой среды и ее влияния на эмоции  

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
онлайн 

3. Изучение влияния когнитивных искаже-
ний на эмоции  

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
онлайн 

4. Снижение эмоциональных схем по типу 
обесценивания, непринятия чувств и 
низкой выраженности чувств  

Когнитивно-пове-
денческие техники 

Тренером в режиме 
онлайн 
 

 

Снижение фрустрации при взаимодействии с цифровыми ресурсами про-

исходило с помощью метода BASIC ID А. Лазаруса. Модель BASIC ID предпо-

лагало краткосрочную групповую работу с учетом следующих пунктов: поведе-

ние (оценка своих действий, поведения, вербальных и невербальных показателей 

в ходе цифровых затруднений); аффект (оценка своих эмоций и эмоциональных 

состояний в ходе цифровых затруднений); ощущения (оценка слуха, зрения, 

обоняния, осязания, вкуса и тактильной чувствительности при цифровых затруд-

нениях); представления (оценка повторяющихся воспоминаний о цифровых за-

труднениях); мысли (оценка своих адаптивных и неадаптивных мыслей при циф-

ровых затруднениях); отношения (оценка межличностного взаимодействия при 

цифровых затруднениях); физиологические переменные (оценка состояния и по-

вторяемости привычек при цифровых затруднениях). Такой анализ позволил вы-

явить те пункты, где личность испытывает максимальные затруднения, что поз-

волило их скорректировать и снизить уровень фрустрации.  

Анализ ментальной репрезентации цифровой среды и ее влияния на эмо-

ции проходил с учетом теории конструкции Дж. Келли. Изучение влияния ко-

гнитивных искажений на эмоции реализован с помощью техник СМЭР и вирту-

альных психологических платформ (Calm, Wysa, Сабина Ai, iCognito, Лея, и др.). 

Снижение эмоциональных схем по типу обесценивания, непринятия чувств и 
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низкой выраженности чувств проходило с помощью рационализации эмоцио-

нальных состояний.  

Таблица 44 

 
Содержание поведенческого блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 
Блок 3. Поведенческие цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Анализ личности кибербул-

лера     

Интерактивные мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Обучение методам самоза-

щиты от буллинга в цифровой 

среде 

Интерактивные мини-лекции 

ЦТС в режиме онлайн   

ЦТС в режиме он-

лайн 

 

Анализ личности кибербуллера с участниками программы проходил с уче-

том следующих этапов: описание типов и личности кибербуллера в цифровой 

среде; анализ личных историй участников, связанных с кибербуллингом; анализ 

кейсов, связанных с травлей в цифровой среде и поиск вариантов решений с по-

мощью техники таблицы альтернатив. Обучение методам самозащиты от бул-

линга в цифровой среде предполагало следующие пункты: жалоба администра-

ции ресурса; ограничение контактов; обращение за эмоциональной помощью к 

знакомым и близким; соблюдение правил цифровой грамотности; и другие.  

Содержание программы для пользователей группы «продвинутые» отра-

жено в Таблицах 45-46.  

Таблица 45 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей гибридного этапа 

 

Блок 1. Физиологические цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Стабилизация состояния при агрессии  Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 
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Стабилизация состояния при агрессии в цифровой среде проходила с по-

мощью методов релаксации и рационализации переживаний. Кроме того, ис-

пользованы такие техники как когнитивная круговая диаграмма, протокол агрес-

сии, осознание проявлений гнева, изучение гнева и понимание его причин, ис-

следование внутренних и внешних факторов проявления гнева, отслеживание 

распаляющих мыслей, определение триггеров и вызов агрессивным мыслям, ис-

пользование техник терапии осознанности, развитие эмоциональной регуляции, 

и другие. Вместе с тем, отметим, что агрессия на стимулы является важной реак-

цией психики. В связи с этим, важно разграничивать уровни интенсивности 

агрессии и постоянство ее катализаторов.  

Таблица 46 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей гибридного этапа 

 
Блок 2. Эмоциональные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации и агрессии при 

цифровой деятельности  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Анализ когнитивных фреймов и их вли-

яния на эмоции  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

3. Изучение влияния когнитивных иска-

жений на эмоции  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

4. Снижение эмоциональных схем по 

типу вины и стыда, бесчувственности, 

чрезмерной рациональности  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

 

Снижение фрустрации и агрессии при взаимодействии с цифровыми ре-

сурсами происходило с помощью метода BASIC ID А. Лазаруса и ABC-модели 

А. Эллиса. ABC-модель предполагала следующую этапность действий: объясне-

ние группе участников эффективности РЭПТ-терапии; приведение примеров ра-

циональных и иррациональных мыслей, запускающих фрустрацию и агрессию; 
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получение согласие на рассмотрение иррациональных мыслей участников; оспа-

ривание иррациональных мыслей участников; замена иррациональных мыслей 

на рациональные; разработка участниками аргументов против их иррациональ-

ных мыслей; введение методы рационально-эмоциональной игры для закрепле-

ния рациональных мыслей; развитие новой «модели мира» участников, включа-

ющей рациональные суждения о событиях; поощрение респондентов и выявле-

ние оставшихся иррациональных идей; ранжирование по степени выраженности 

этих идей; предъявление иррациональных идей участникам и их оспаривание; 

выдача домашнего задания. Стоит отметить, что респондентам подросткового 

возраста также была предложена рационально-эмоциональная игра, которая по-

казала свою эффективность.  

Анализ когнитивных фреймов и их влияния на эмоции проходил с учетом 

теории конструкции Дж. Келли. Изучение влияния когнитивных искажений на 

эмоции с помощью техник СМЭР и построения плана самопомощи. Снижение 

эмоциональных схем по типу вины и стыда, бесчувственности, чрезмерной ра-

циональности реализовывалось с помощью игр. Например, карточная игра «Под-

держка» позволила участникам разобрать кейс-ситуации с деструктивными эмо-

циональными состояниями и оказать различные виды поддержки – эмоциональ-

ную, рациональную и поддержку действием. Пользователи не только опреде-

лили способы совладания с эмоциональными состояниями, но и выявили пред-

почитаемые виды поддержки.  

 Содержание программы для пользователей группы «супервизоры» отра-

жено в Таблицах 46-49.  
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Таблица 46 

 
Содержание программы обучения деятельности цифровой тьюторской службы 

 
Блок 1. Обучение деятельности цифровой тьюторской службы    

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Знакомство с особенностями ЦТС  Интерактивные лекции Тренером в режиме 

онлайн   

2. Обучение методам помощи цифро-

вым пользователям   

Интерактивные лекции Тренером в режиме 

онлайн   

 

Цифровая тьюторская служба – это уникальное объединение, цель и дея-

тельность которого обладает новизной. К работе службы были привлечены опыт-

ные пользователи, которые выразили желание сопровождать цифровую деятель-

ность других групп. Как было указано ранее, это сопровождение проходило с 

помощью интерактивных мини-лекций, выдачи и проверки заданий, а также ре-

гулярном взаимодействии с пользователями с помощью виртуальных чатов и 

чат-ботов. Знакомство с особенностями службы заключалось в презентации ос-

новных ее целей и задач деятельности, представлении требований к членам ко-

манды и обсуждении основных форм сопровождения пользователей.  

Обучение методам помощи пользователям предполагало развитие у ко-

манды навыков ведения лекций, интерактивных занятий, особенностей комму-

никации с группами системы психологического сопровождения и построение 

плана деятельности. Кроме того, команда службы регулярно обращалась за кон-

сультацией к организаторам программы и предоставляла отчет о выполненной 

работе. К реализации деятельности цифровой тьюторской службы допускались 

те люди, которые прошли итоговый тест, связанный с планом деятельности и 

особенностями коммуникации с группами.  

 

 

 

 

 

 



621 
 

Продолжение Приложения 25 

 
Таблица 47 

 
Содержание физиологического блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 
Блок 2. Физиологические цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Стабилизация психофизиоло-

гических показателей стресса  

Методы стабилизации 

физического самочув-

ствия 

Врачом-терапевтом, кли-

ническим психологом в ре-

жиме аудитории 

 

Как и в группе «продвинутых», стабилизация психофизиологических по-

казателей стресса происходила с помощью релаксации и определение причин 

триггерных видов цифровой активности. Кроме того, для реализации указанной 

цели использованы такие цифровые ресурсы как Calm, Colorfy, Pause, Origame, 

Norbu, Antistress Bubble Wrap, Let's Create! Pottery, Antistress, Breathe In, Head-

space: Mindful Meditation, 7 Cups – тревога и стресс-чат и другие.  

Таблица 48 

 
Содержание коммуникативного блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 
Блок 3. Коммуникативные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Анализ ментальной репрезентации, ко-

гнитивных фреймов и их влияния на ком-

муникацию  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн   

2. Коррекция коммуникативной самопре-

зентации пользователей  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн   

3. Коррекция деструктивного коммуника-

тивного поведения  

Техники экзистенци-

ально-гуманистиче-

ской терапии  

Тренером в режиме 

онлайн   

4. Коррекция деструктивных форм приня-

тия решений  

Когнитивно-пове-

денческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн   

 

Самоанализ репрезентаций и фреймов предполагал детальное изучение с 

учетом теории конструкций Дж. Келли и последующей оценки их влияния на  
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коммуникацию в цифровой среде. Коррекция коммуникативной самопрезента-

ции пользователей осуществлялась с помощью проработки негативных комму-

никативных установок и уровня тревожности в межличностных взаимоотноше-

ниях. Для реализации коммуникативной коррекции использованы следующие 

техники: реструктурирование ранних воспоминаний (моделирование, элементы 

психодрамы); создание метафор; применение крайних контрастов; моделирова-

ние субличностей (рациональной и эмоциональной); самораскрытие ведущего 

мероприятия; создание альтернативных установок; эмпирический диспут; кри-

тическое оценивание мыслей; имидж-техники; и другие.  

Респондентам подросткового возраста предложены аналогичные приве-

денным методам авторские игры, разработанные на основе тренинга социальных 

навыков за авторством К. Фопеля и В.Г. Ромека. Например, целью игры «Взаи-

модействие» стало расширение коммуникативного репертуара пользователей. 

Суть игры – с помощью ролевой ситуации выявить коммуникативные паттерны 

респондентов и оценить их эффективность. После этого необходимо составить 

общий список неэффективных коммуникативных паттернов группы и случай-

ным образом раздать их для проигрывания участникам. После проигрывания 

проводится обратная связь. Следующая задача – случайным образом раздать 

участникам эффективные коммуникативные паттерны, которые они также про-

игрывают в рамках смоделированной ситуации. После второго проигрывания 

проводится рефлексия, где участники сравнивают свои ощущения от паттернов 

различного типа.  

Коррекция деструктивного коммуникативного поведения реализовывалась 

с учетом пожелания самих участников. Стоит отметить, что на коррекцию согла-

сились не все пользователи группы «супервизоры», что является логичным из-за 

высокого уровня сопротивления. Здесь важно отметить, что в рамках работы с 

девиациями было принято решение о внедрении таких техник экзистенциально-

гуманистической терапии как метод вопросов и ответов, развитие творческого 

потенциала, децентрация, переоценка, откладывание, и другие. Такие изменения 
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в программе связаны со сложностью личных историй участников. Уточним, что 

после реализации групповой работы такие респонденты посещали индивидуаль-

ные консультации.  

Коррекция деструктивных форм принятия решений проходила с помощью 

выявления основных причин этих форм, а также триггеров, их запускающих. 

Уточним, что пользователи группы «супервизоры» обладают высоким уровнем 

лабильности в цифровой среде. В связи с этим, коррекция деструктивных форм 

принятия решений была реализована в краткие сроки и показала высокий уро-

вень эффективности.  

Таблица 49 

 
Содержание эмоционального блока программы  

сопровождения пользователей этапа цифровой адаптации 

 
Блок 4. Эмоциональные цифровые риски   

№ 

п/п 
Цели мероприятий Методы 

Где и кем 

реализуется 

1. Снижение фрустрации и агрессии при 

взаимодействии с цифровой средой 

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

2. Снижение эмоциональной схемы по 

типу длительности  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

3. Снижение эмоциональных схем по типу 

низкого консенсуса, непринятия чувств и 

выраженности чувств  

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

4. Изучение влияния когнитивных искаже-

ний на эмоции 

Когнитивно-поведен-

ческие техники 

Тренером в режиме 

онлайн 

 

Снижение фрустрации и агрессии при взаимодействии с цифровыми ре-

сурсами происходило с помощью когнитивно-поведенческой S-O-R-K-C-

модели. Эта модель предполагала следующую этапность действий: S-этап (вы-

явление внешнего и внутреннего стимула, запускающего фрустрацию и агрес-

сию в цифровой среде); O-этап (исследование индивидуальных биологических 

особенностей, активизирующихся при стимуле); R-этап (изучение выраженно-

сти и типа реакции на стимул на когнитивном, вегетативном, поведенческом и 

эмоциональном уровне); K-этап (изучение следствий после реакции и их влияния 
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на эмоциональное состояние личности в цифровой среде); C-этап (исследование 

негативного или позитивного самоподкрепления после реакции и связанных с 

ним эмоциями и поведением). Такой детальный анализ позволил выявить те 

этапы, где личность испытывает наиболее выраженные затруднения и сконцен-

трировать коррекционное воздействие на них. Стоит отметить, что респондентам 

подросткового возраста также была предложена S-O-R-K-C-модель, что позво-

лило снизить интенсивность их негативных эмоциональных состояний.  

Анализ когнитивных фреймов и их влияния на эмоции проходил с учетом 

теории конструкции Дж. Келли. Снижение эмоциональных схем по типу низкого 

консенсуса, непринятия чувств и выраженности чувств реализовывалось с помо-

щью терапии эмоциональных схем Р. Лихи. Изучение влияния когнитивных ис-

кажений на эмоции с помощью СМЭР, техник терапии принятия и ответствен-

ности и диалектико-поведенческой терапии. Также использованы техники мета-

когнитивной терапии и цифровые платформы психологической помощи и под-

держки.  

Таким образом, реализована программа психологического сопровождения 

для каждой из групп цифровых пользователей. Стоит отметить, что некоторые 

техники в программах дублировались, однако в ходе их реализации учитывались 

не только маркеры поведения личности в цифровой среде, но и инструменталь-

ная грамотность респондентов. В ходе реализации программы, помимо основных 

блоков, проведены лекции и тематические группы на интересующие участников 

темы и реализованы индивидуальные консультации для ряда пользователей. Как 

правило, основными запросами на таких консультациях стали коммуникативные 

затруднения респондентов, трудности с образом тела в цифровой среде, негатив-

ные эмоциональные состояния в цифровой среде и негативное влияние личных 

историй, связанных с цифровой средой. Также отметим, что в ходе коррекцион-

ной работы активно использовался метод домашнего задания, позволяющий за-

крепить полученные навыки в период реализации программ позволили усилить 

позитивную динамику показателей. 


